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Resumen 
La presente investigación se realiza con el propósito de interpretar las habilidades de pensamiento 
científico que se encuentran en la enseñanza y el aprendizaje de la unidad didáctica “¿El robot 
piensa?”  realizada con estudiantes de 3 a 5 años de un centro de desarrollo infantil público de la 
ciudad de Pereira. Para cumplir este propósito, se formulan  como objetivos específicos: 
identificar las habilidades de pensamiento científico planeadas por la docente,  las que emergen 
en la práctica desarrollada y finalmente contrastar lo planeado con lo desarrollado a la luz de los 
planteamientos teóricos. La investigación es cualitativa, se ubica en un paradigma interpretativo; 
es un estudio de caso simple, cuya unidad de análisis, observación e interpretación es la unidad 
didáctica completa “¿El robot piensa?” Los resultados muestran que la unidad didáctica se planea 
desde un enfoque constructivista, posibilitando a los estudiantes la interacción con la tecnología y 
se identifican habilidades de pensamiento científico como planificación, formulación de hipótesis 
y experimentación. Durante el desarrollo de la unidad se evidencia un tendencia hacia la 
instrucción y ejercitación más que a la resolución de problemas; sin embargo la utilización de la 
herramienta tecnológica permite a los estudiantes la exploración, manipulación y 
experimentación con las piezas del robot para el armado y programación, razón por la cual 
emergen  habilidades de pensamiento científico  como: formulación de hipótesis, 
experimentación, planificación e inferencia. De acuerdo a esto, se observa que la inferencia es la 
habilidad que emerge sin haber sido planificada intencionalmente por la docente.  Se concluye 
que en la práctica educativa existe una tendencia a la verbalización y al dominio de la docente 
sobre la planeación, ejecución y evaluación de los procesos llevados a  cabo en el desarrollo de la 
unidad didáctica, por lo que es necesario plantear espacios de formación en primera infancia que 
permitan la integración  cognitiva, pedagógica y tecnológica, centrados en los procesos de 
pensamiento del estudiante, que permitan develar sus procedimientos y recorridos mentales ante 
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una problemática planteada, por medio de la interacción con herramientas tecnológicas que 
posibiliten espacios para la experimentación, formulación de hipótesis, clasificación, 
planificación e inferencia.  
Palabras clave: Habilidades de pensamiento científico, Robótica, Tecnología, práctica educativa, 
primera infancia.  
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Abstract 
This research was performed in order to interpret scientific Thought skills that are found in the 
teaching and learning of the teaching unit "¿El robot piensa?" Held with students of 3-5 years of 
public child development center in Pereira city. To fulfill this purpose, specific objectives are 
formulated such as identify scientific Thought skills planned by the teacher, the ones emerging in 
practice developed and finally to contrast what was planned with what was developed in the light 
of the theoretical approaches. The research is qualitative, is located in an interpretive paradigm; it 
is a simple case study, whose unit of analysis, observation and interpretation is the complete 
teaching unit "¿El robot piensa?" The results show that the teaching unit is planned from a 
constructivist approach, allowing students to interact with technology and scientific thought skills 
such as planning, formulation of hypothesis and experimentation are identified. During the 
development of the unit with a trend toward instruction and exercise rather than solving problems 
is evident; however the use of the technological tool allows students exploration, manipulation 
and experimentation with robot parts for assembly and programming, which is why scientific 
Thought skills such as formulating hypotheses, testing, planning and inference emerge. 
Accordingly, it appears that the inference is the ability to emerge without being intentionally 
planned by the teacher. It is concluded that in educational practice there is a tendency to 
verbalization and the domain of the teacher about planning, implementation and evaluation of the 
processes carried out in the development of the teaching unit, so it is necessary to consider 
training spaces in early childhood that allow cognitive, pedagogical and technological integration, 
focusing on student thought processes that let unveil its procedures and mental journeys to an 
issue raised by means of the interaction with technological tools that allow spaces for 
experimentation, formulation hypothesis, classification, planning and inference.  
Keywords: scientific Thought skills, Robotics, Technology, educational practice, early childhood. 
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Introducción 
La presente investigación surge de la necesidad de investigar entornos educativos en 
primera infancia que cuentan con la inclusión de elementos tecnológicos como los robots Lego 
Mindstorms y que pretenden potenciar el desarrollo de habilidades de pensamiento científico en 
dicha población. La integración de este tipo de tecnologías a las prácticas educativas se ha 
investigado sobre todo en primaria y secundaria, sin embargo  es menester abordar la inclusión de 
estas herramientas en primera infancia  ya que las competencias que allí se adquieren son la base 
para los aprendizajes en primaria, lo cual garantiza el ingreso oportuno al primer grado y 
fortalecer los aprendizajes  posteriores.  
 
El objetivo de  la investigación es interpretar las habilidades de pensamiento científico 
que emergen en el desarrollo de la unidad didáctica: “¿El robot piensa?”; para dar cumplimiento a 
este objetivo se realiza la identificación de las habilidades planeadas, las habilidades evidenciadas 
en el desarrollo de la práctica y la contrastación de ambas a la luz de los diferentes 
planteamientos teóricos.  
 
En el capítulo uno, se presenta la formulación del problema donde se contemplan los 
diferentes antecedentes investigativos, legales y sociales referentes al uso de tecnologías como 
los robots Lego Mindstorms utilizados en espacios formativos de primera infancia; además de 
investigaciones referentes al desarrollo de pensamiento científico en esta población, los cuales 
conducen al planteamiento de una pregunta de investigación.  
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El capítulo dos contiene los objetivos, en ellos se presenta el propósito central de la 
investigación el cual es interpretar las habilidades de pensamiento científico evidenciadas en el 
desarrollo de una unidad didáctica con integración de robots Lego Mindstorms en primera 
infancia. Por lo tanto, se establecen tres objetivos específicos: inicialmente identificar las 
habilidades de pensamiento científico en la planeación mediante el diseño tecnopedagógico y la 
guía didáctica; después, identificar de las habilidades de pensamiento científico que emergen en 
la práctica desarrollada y finalmente, el contraste e interpretación de lo planeado con lo 
desarrollado a la luz de los planteamientos teóricos.  
 
Seguidamente en el capítulo tres, se presenta el referente teórico desde el enfoque 
socioconstructivista y las múltiples relaciones que se dan entre los actores del proceso educativo; 
en este apartado, se analiza en primer lugar, la enseñanza y aprendizaje escolar desde una 
perspectiva socioconstructivista; posteriormente, se presentan el análisis de las prácticas 
educativas  a partir de los componentes pedagógicos que plantea Zabala (2008), la integración de 
tecnologías planteada por Coll (2008); la utilización de elementos tangibles para la construcción 
significativa del conocimiento planteado por Papert (1993); y por último, se aborda la concepción 
de pensamiento científico en primera infancia y las herramientas cognitivas propias de dicho 
pensamiento (Puche, 2005).  
 
En el capítulo cuatro, se presenta la metodología de la investigación de tipo cualitativo 
ubicado en un paradigma interpretativo, se utiliza un estudio de caso simple holístico, a través de 
la unidad didáctica “¿El robot piensa?”; mediante dos momentos: por un lado la recolección de la 
información y por el otro, el análisis e interpretación de la misma. Durante este proceso se tiene 
en cuenta la observación participante registrada mediante videos y las transcripciones de los 
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mismos, los cuales fueron grabados durante el desarrollo de la unidad didáctica. A estas 
transcripciones se les realiza un proceso de codificación temática y teórica que permiten obtener 
los resultados e interpretación de los mismos. 
 
En el capítulo cinco se presenta el análisis e interpretación de los resultados obtenidos, los 
cuales responden a los dos primeros objetivos específicos  de esta investigación; de tal manera 
que se estructura en dos momentos: inicialmente se realiza el análisis de la práctica educativa 
planeada a partir de cada uno de los componentes de Zabala (2008) evidenciados en el diseño 
tecnopedagógico y la guía didáctica con el fin de identificar las habilidades de pensamiento 
científico planeadas por la docente; y posteriormente, se realiza el  análisis de la práctica 
educativa desarrollada, la cual aborda las habilidades de pensamiento científico que emergen en 
la práctica educativa desarrollada y el análisis general de esta.  
 
En el capítulo seis se realiza la discusión de resultados la cual responde al tercer objetivo 
específico, en donde se contrastan las habilidades de pensamiento científico que se planearon 
desde el diseño tecnopedagógico y las que se evidenciaron en la práctica desarrollada; realizando, 
además, un análisis sobre el uso de las tecnologías en el desarrollo de la misma. Para finalizar,  se 
presentan las conclusiones que contienen los aspectos centrales de la presente investigación y 
algunas recomendaciones enfocadas hacia el análisis y la reflexión de la práctica educativa en 
primera infancia con utilización de robots Lego Mindstorms.  
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1. Formulación del problema 
Asistimos en la actualidad a una reconfiguración del mundo, de los saberes, de la 
enseñanza y por lo tanto del aprendizaje; este cambio en las estructuras y paradigmas 
constitutivos de la sociedad actual responden a diferentes factores, entre los que se encuentran los 
desarrollos tecnológicos; dichos desarrollos, están  constantemente en evolución y dan cuenta de 
los diversos procesos sociales, culturales, económicos y educativos que experimentan las 
sociedades; por lo tanto, es necesario reflexionar sobre la transformación de la educación ante 
este cambio en los paradigmas y aprendizajes, de tal forma que es preciso, no solo comprender 
qué son las tecnologías, sino los usos que se pueden hacer de éstas en la educación para potenciar 
los procesos educativos.   
 
     De esta manera, educar en el siglo XXI implica nuevos desafíos y demandas que implican 
potenciar en los estudiantes las habilidades necesarias para su desarrollo en la sociedad actual; 
por lo tanto, diferentes políticas e instrumentos se han desarrollado para que la educación provea 
una respuesta actualizada y pertinente para las necesidades formativas de la sociedad actual; entre 
estas se encuentran las competencias y habilidades de los estudiantes del siglo XXI. “El 
desarrollo social y económico exige que los sistemas educativos ofrezcan nuevas habilidades y 
competencias, que les permitan beneficiarse de las nuevas formas  emergentes de 
socialización….” (Ite, 2010). 
 
Entre las habilidades y competencias definidas se encuentran las relacionadas al manejo 
de la información, los medios y las tecnologías de la información y la comunicación; además del 
desarrollo de un pensamiento crítico y sistémico que permita la identificación, formulación y 
solución de problemas a través de la creatividad, autonomía y responsabilidad social.  
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En este sentido,  el desarrollo de habilidades y competencias pertinentes a las necesidades 
de la sociedad actual exigen a la escuela implementar estrategias y herramientas que permitan el 
desarrollo de personas competentes para la sociedad. Así, en Colombia el Ministerio de 
Educación Nacional a través de la Guía  30 (2008) proporciona las orientaciones generales para  
la educación en tecnología:  
 
La tecnología incluye, tanto los artefactos tangibles del entorno artificial diseñados por los 
humanos e intangibles como las organizaciones o los programas de computador. También 
involucra a las personas, la infraestructura y los procesos requeridos para diseñar, 
manufacturar, operar y reparar los artefactos. (p.5) 
 
En este sentido, la enseñanza e implementación de la tecnología debe trascender del computador 
e implementar otras tecnologías que también permiten el desarrollo de diferentes habilidades de 
pensamiento en los estudiantes.  
 
Para ello se requiere la puesta en marcha de estrategias didácticas que incorporen las 
tecnologías dentro de los procesos de enseñanza y aprendizaje, como herramientas dinamizadoras 
de la praxis y no como un fin en sí mismas. Además, es necesario dar paso a la incorporación de 
tecnologías diferentes a las comúnmente utilizadas en los escenarios educativos; algunos de estos 
acercamientos a la incorporación de diferentes tecnologías en la educación tienen que ver con la 
implementación de robótica en los escenarios educativos. La robótica como desarrollo 
tecnológico, ha cobrado especial relevancia en escenarios educativos dado que captan la atención 
y motivan el aprendizaje de los estudiantes en contenidos específicos y el desarrollo de 
habilidades como el pensamiento lógico, resolución de problemas, creatividad, entre otros; dicha 
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relación entre los desarrollos tecnológicos y los objetivos educativos han dado lugar a este campo 
de investigación: la robótica educativa.  
 
Investigaciones como “Aprendizaje para apoyar los cursos de ciencia y tecnología” 
(Karahoca, Karahoca y Uzunboylub, 2011) aplicada en Turquía a estudiantes de circuitos 
eléctricos entre diez y quince años, concluye que la implementación de la robótica educativa 
ayuda a los estudiantes a aprender cuestiones científicas por la experiencia a través de la 
metodología de trabajo por proyectos. Papert (1993), agrega que el aprendizaje de los estudiantes 
es más significativo cuando a este proceso se le incluye la construcción de elementos tangibles o 
el uso de herramientas, lo que favorece la interiorización de los conceptos; además plantea  que 
las herramientas que se utilicen durante el proceso de pensamiento y reflexión, pueden llegar a 
ser utilizadas para analizar otros elementos; desde este pensamiento el estudiante debe tener las 
mejores oportunidades y mecanismos para que pueda construir y crear a partir de estas 
herramientas nuevas estructuras mentales para apropiarlas haciendo un uso eficiente de las 
mismas. 
 
Por lo tanto,  se debe propender por las mediaciones que se realicen a través de estas 
herramientas tecnológicas donde los docentes y estudiantes interactúan entre sí, a través de 
nuevos mecanismos que busquen la generación de oportunidades de aprendizaje, socialización y 
generación de conocimiento; de tal forma que, se conciben los robots como elementos tangibles, 
que puede dinamizar los procesos de construcción significativa del conocimiento a partir de lo 
planteado por Papert. 
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Por otro lado, otras investigaciones sobre robótica en procesos de enseñanza y 
aprendizaje, han sido aplicadas especialmente en la adquisición de habilidades y conocimientos 
en áreas determinadas, Ortiz Meza, Ríos Ramírez y Bustos Gardea. (2012) han estudiado la 
implementación de cursos de robótica en las áreas de matemática y ciencia para  acortar el rezago 
educativo de los estudiantes de cuarto de primaria en las pruebas internacionales y potencia la 
motivación de los estudiantes para que desde la edad temprana se relacionen con temas de 
ingeniería y ciencias; del mismo modo, Castro Rojas, Acuña Zuñiga (2012) concluyen que la 
propuesta educativa diseñada e implementada en los talleres de robótica acerca a los participantes 
al mundo de la tecnología y les brinda la posibilidad de ampliar sus horizontes desde aspectos 
técnicos como en las áreas sociales y el trabajo en equipo. Además Muntaner-Perich y otros 
(2010) concluyen que la robótica educativa puede ser una tecnología apropiada para estimular la 
creatividad y el espíritu crítico de niños de quinto de primaria que viven en áreas rurales y 
tecnológicamente desfavorecidas de países en vías de desarrollo; destacando la importancia de 
trabajar en equipo, el aprender haciendo y la metodología ensayo-error. 
 
Es importante agregar, que el análisis de literatura sobre investigaciones que estudian la 
aplicación de la robótica en la educación (Vavassori Benitti, 2011), sugieren que para futuras 
investigaciones se debe evaluar específicamente el uso de la robótica como herramienta para el 
desarrollo de habilidades de pensamiento, resolución de problemas, habilidades y destrezas de 
trabajo en equipo. 
 
Por otro lado, en Colombia Puche y colaboradores,  han desarrollado investigaciones 
sobre el desarrollo de la racionalidad científica enfocados en el trabajo empírico que busca 
describir el uso y funcionamiento de distintas herramientas cognitivas, en las que se basa el 
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pensamiento científico del niño pequeño: inferencia, experimentación, hipótesis, clasificación, 
planificación. (Puche, 2003); dichas investigaciones buscan describir el funcionamiento del 
pensamiento del niño ante situaciones de resolución de problemas en el dominio físico y en el 
dominio humorístico; buscando determinar el impacto de las situaciones de resolución de 
problemas en el desarrollo de herramientas científicas espontáneas.   
 
Teniendo en cuenta dichos antecedentes investigativos, es pertinente realizar 
investigaciones que indaguen sobre el desarrollo de habilidades de pensamiento científico en 
escenarios de aprendizaje mediados por tecnologías (robótica) con niños y niñas de 3 a 5 años ya 
que  se encuentra que las poblaciones más trabajadas en las investigaciones sobre robótica 
educativa se enfocan a estudiantes de primaria y secundaria, por otro lado, las investigaciones 
sobre el desarrollo de pensamiento en primera infancia no se enfocan en una herramienta 
tecnológica determinada.  
 
Por tanto,  investigar el desarrollo de habilidades de pensamiento científico en la primera 
infancia a través de la mediación de la robótica responde no solo a intereses académicos sino 
también a políticas nacionales tales como el Plan Decenal de Educación 2006- 2016 el cual  se 
estructura en respuesta a uno de los grandes retos para garantizar el cumplimiento pleno del 
derecho a la educación en Colombia. 
 
De esta forma y, con el fin de asegurar un acceso equitativo y de calidad, el Ministerio de 
Educación Nacional implementa una política educativa en el marco de una atención integral a la 
primera infancia que, junto con el Código de la Infancia y la Adolescencia, señala el derecho a la 
atención integral de los niños menores de cinco años y busca garantizarles un desarrollo en el 
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marco de sus derechos y sembrar las bases para que todos puedan ser cada vez más competentes, 
felices y gozar una mejor calidad de vida. 
 
El objetivo es que los niños, especialmente los de las poblaciones más pobres y 
vulnerables, reciban atención integral mediante modalidades que involucran a las familias, las 
comunidades y las instituciones especializadas en esta materia ya que las competencias que allí se 
adquieren son la base para los aprendizajes en primaria, lo cual garantiza el ingreso oportuno al 
primer grado y fortalecer los aprendizajes  posteriores (Conpes, 2007). 
 
Además, políticas e iniciativas de ciudad que propenden por la formación integral de la 
primera infancia como el proyecto “Pereira Virtuosa e Innovadora” y  la red de acción pública 
“Sociedad en Movimiento”  buscan brindar a la población pereirana oportunidades de formación 
de calidad, desde la primera infancia hasta la educación superior. Para ello, parten de reconocer la 
importancia de optimizar el diseño de programas de Desarrollo Infantil Temprano, y hacerlos 
más accesibles a las poblaciones con menores recursos; priorizando en temas como la formación 
en lengua inglesa, el desarrollo de pensamiento científico y creativo, entre otros.  
 
Dentro de estos esfuerzos,  la Universidad Tecnológica de Pereira, Comfamiliar y cerca 
de 100 instituciones con sede en Risaralda  se unen para trabajar por una sociedad más equitativa, 
justa, responsable e incluyente. En estos términos, se adelanta un proyecto que se focaliza en la 
población vulnerable del sector de Tokio (comuna Villa Santana), como una forma de empezar a 
intervenir “círculos viciosos” que reproducen pobreza y exclusión, dicho proyecto pretende la 
formación integral en primera infancia y el desarrollo de pensamiento científico y creativo en los 
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niños y niñas a través de la mediación de las tecnologías, específicamente, los robots Lego 
Mindstorms. 
 
Ordóñez (2005) en su revisión de literatura relaciona la comprensión científica del  niño 
con el uso de nuevas tecnologías de la información y concluye que, como en cualquier otro sector 
educativo, el uso de tecnologías en la educación requiere de procesos de desarrollo bien 
planeados y controlados para potenciar la comprensión científica.  
 
De esta forma interpretar las habilidades de pensamiento científico que se desarrollan en 
la enseñanza y el aprendizaje de una  unidad didáctica con apoyo de tecnologías, se convierte en 
un aporte para la construcción de referentes sobre la estructuración de dichas unidades didácticas 
y su potencial en el desarrollo de habilidades de pensamiento científico; dando como resultado la 
siguiente pregunta de investigación:  
 
¿Qué habilidades de pensamiento científico se encuentran en la enseñanza y el 
aprendizaje de una unidad didáctica “¿El robot piensa?”  realizada con niños y niñas de 3 a 5 
años de un centro de desarrollo infantil público de la ciudad de Pereira?  
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2. Objetivos 
 
2.1 Objetivo General 
Interpretar las habilidades de pensamiento científico que se encuentran en la enseñanza y 
el aprendizaje de la unidad didáctica “¿El robot piensa?”  realizada con estudiantes de 3 a 5 años 
de un centro de desarrollo infantil público de la ciudad de Pereira. 
 
2.2 Objetivos Específicos 
1. Identificar las habilidades de pensamiento científico planeadas en la enseñanza y el 
aprendizaje de la unidad didáctica “¿El robot piensa?”, realizada de un centro de 
desarrollo infantil público de la ciudad de Pereira. 
2. Identificar las habilidades de pensamiento científico evidenciadas en el desarrollo de la 
unidad didáctica “¿El robot piensa?”, realizada de un centro de desarrollo infantil público 
de la ciudad de Pereira. 
3. Contrastar lo  planeado con lo desarrollado en la unidad didáctica “¿El robot piensa?”, 
realizada de un centro de desarrollo infantil público de la ciudad de Pereira. 
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3. Referente teórico 
El creciente desarrollo de la tecnología ha suscitado diferentes cambios en la sociedad, 
desde la formas en que accedemos al conocimiento hasta como vemos o interpretamos la 
realidad; dichos cambios o transformaciones tecnológicas han incursionado también en la 
educación; algunos desde la perspectiva de la utilización mecanicista de la tecnología y otros 
utilizándola como un medio para potenciar los aprendizajes en el aula, de esta manera su 
incursión en el aula ha generado diferentes reflexiones sobre su utilización e impacto en los 
escenarios educativos; reflexionar estos escenarios desde una perspectiva constructivista de la 
enseñanza y el aprendizaje escolar permite integrar la ayuda ajustada del docente a los 
estudiantes mediada por la tecnología;  para construir significados más complejos en 
determinados conocimientos que se dan mediante la actividad conjunta. (Coll, 2007). 
 
Ahora bien, aunque la incorporación de la tecnología en las aulas cobra gran relevancia en 
la actualidad, es necesario también considerar que, para que un proceso de enseñanza y 
aprendizaje se dé efectivamente en el aula, no solo es necesario un instrumento sino todas 
aquellas estrategias que permitan potenciar estos aprendizajes; así, es necesario tener en cuenta 
que la escuela cumple una función social y socializadora de los sujetos donde éstos interactúan 
con otros, y es por medio de esta interacción que se dan aprendizajes significativos y 
trascendentales; Zabala (2008) refiere que el análisis de la práctica educativa debe realizarse a 
través de los acontecimientos que resultan de la interacción docente–estudiante y estudiante–
estudiante. Para ello es necesario considerar a la práctica educativa como una actividad dinámica, 
reflexiva, que debe incluir la intervención pedagógica ocurrida antes y después de los procesos 
interactivos en el aula; dichos procesos de enseñanza y aprendizaje se encuentran estructurados 
en lo que se denomina un triángulo interactivo (Coll, 2008) donde la interacción de todos los 
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sujetos involucrados en el acto educativo (estudiante que aprende, contenido de aprendizaje y 
profesor que guía y orienta el aprendizaje) toman especial relevancia para la configuración de 
escenarios que potencien el aprendizaje.  
 
Dichas interacciones pretenden contribuir al desarrollo de los estudiantes desde dos 
aspectos: de socialización y de individualización (Coll, 1997). Desde la socialización ya que la 
educación escolar debe proporcionar actividades orientadas a ayudar los estudiantes a 
desarrollarse como sujetos activos, críticos y conscientes de su participación dentro de una 
sociedad; por otro lado, desde la individualización ya que  la apropiación de esos saberes 
culturales debe permitirle no sólo integrarse en la sociedad y ser miembro de la misma, sino 
también desarrollarse como individuo con sus propias peculiaridades.   
 
Así, los actores de este triángulo interactivo establecen relaciones donde el estudiante 
como actor de sus procesos de aprendizaje es un sujeto autónomo, que no repite mecánicamente 
los contenidos sino que construye con ellos sobre la base de sus conocimientos y destrezas 
previas (Jorba, 2000); así también el docente es quién acompaña este proceso de generación de 
conocimientos y provee las ayudas necesarias para que el estudiante avance significativamente en 
su proceso; por otro lado, los contenidos son un factor también relevante en esta construcción de 
conocimiento ya que es mediante la interacción del estudiante con estos contenidos que los 
aprendizajes pueden potenciarse y apropiarse de mejor manera (Jorba, 2000); en este sentido, el 
docente no debe transmitir toda  la información al estudiante; sino que debe propiciar el 
descubrimiento a partir de la investigación, observación y recolección de información; Papert 
(1993), agrega que el aprendizaje de los estudiantes es más significativo cuando a este proceso se 
le incluye la construcción de elementos tangibles o el uso de herramientas, lo que favorece la 
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interiorización de los conceptos; además plantea  que las herramientas que se utilicen durante el 
proceso de pensamiento y reflexión, pueden llegar a ser utilizadas para analizar otros elementos; 
desde este pensamiento el estudiante debe tener las mejores oportunidades y mecanismos para 
que pueda construir y crear a partir de estas herramientas nuevas estructuras mentales, para así 
apropiarlas haciendo un uso eficiente de las mismas. 
 
De esta forma el estudiante como sujeto activo en el proceso de enseñanza y aprendizaje 
posee unos desarrollos mentales propios que permiten acceder e interactuar con el mundo de 
maneras diferentes. Puche (2005) sostiene que es necesario utilizar el conocimiento psicológico 
para entender el funcionamiento cognitivo del niño y explorar los caminos que éste transita ya 
que es en esta diversidad de caminos que se accede al conocimiento. 
 
Por lo tanto, se concibe al estudiante como un sujeto cognoscente el cual posee un 
desarrollo intelectual que no es, necesariamente, creciente y acumulativo sino que está sometido a 
vaivenes, reorganizaciones y regresiones (Puche, 2005), precisamente es  en el marco de estos 
procesos que se debe propender por las mediaciones que se realicen a través las tecnologías, 
donde docente y estudiantes interactúan entre sí, a través de nuevos mecanismos que busquen la 
generación de nuevas oportunidades de aprendizaje y socialización de conocimiento. Dichas 
interacciones poseen un fin determinado; para la presente investigación se pretende indagar sobre 
las habilidades de pensamiento científico que se dan en el desarrollo de una unidad didáctica con 
apoyo de los robots Lego Mindstorms. 
 
Hablar de pensamiento científico en los niños de 3 a 5 años tiene todo un desarrollo 
conceptual e investigativo (Puche, 2005) que apunta a concebir al niño como sujeto que piensa y 
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piensa bien, abordando la racionalidad científica a partir del desarrollo de la actividad cognitiva; 
no quiere  decir que el niño es un científico, sino que posee procesos cognitivos  de 
funcionamiento mental sofisticado y mejorante. Dicha afirmación se sustenta en los 
planteamientos piagetianos sobre la “racionalidad mejorante” la cual es la tendencia del ser 
humano a  mejorar la realidad.  
 
Dicha “racionalidad mejorante”  posee unas herramientas cognitivas inherentes a su 
desarrollo; estas herramientas se manifiestan antes de los cinco años revelando la actividad 
reflexiva y mejorante del niño; son construidas y no requieren de procesos educativos para 
desarrollarse  ya que aparecen muy tempranamente en el desarrollo del niño. Al parecer, la 
aparición de estas herramientas se debe a un proceso natural no susceptible de dispositivos 
formales de enseñanza y aprendizaje (Puche, 2001) por lo tanto no son enseñadas sino que 
constituyen la base de la razón; en este sentido aparición  espontánea de las herramientas 
cognitivas no está supeditada a procesos de enseñanza; sin embargo es necesario identificar estas 
herramientas y propiciar situaciones en que éstas interactúen para hacer, eventualmente, más 
consciente al niño de su potencialidad, enriqueciendo el trabajo intelectual de este (Puche, 2001); 
de esta forma se evidencian los dos rasgos distintivos del enfoque constructivista donde por un 
lado se afirma que un proceso de construcción de significados y de atribución de sentido implica 
una actividad mental del estudiante, y por otro lado se afirma que para que este proceso de 
construcción se pueda desarrollar satisfactoriamente requiere algún tipo de orientación y guía 
externa.  
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De esta forma Puche identifica cinco herramientas cognitivas propias de esta racionalidad 
mejorante: inferencia, clasificación, planificación, experimentación, y formulación de hipótesis. 
Dichas herramientas cognitivas son la base para desarrollo del pensamiento científico.  
 
Así, la clasificación, se entiende como un sistema que establece criterios de 
diferenciación y semejanza y basados en estos criterios se realiza una agrupación o 
sistematización. Puche (2005) sostiene que la clasificación es una operación fundamental del 
pensamiento científico como competencia básica para la sistematización de información. Además 
de la clasificación, la experimentación se considera como un conjunto de procedimientos 
sistemáticos que se realiza para verificar o comprobar un camino en el plano de los hechos 
(Puche, 2005). El niño posee la capacidad de variar y graduar sus acciones en función de las 
exigencias de su entorno; por lo tanto procesos como los de indagación y búsqueda en la 
resolución de situaciones se consideran formas de experimentación. Dichas formas de 
experimentación están estrechamente relacionadas con la formulación de hipótesis, la cual tiene 
que ver con las preguntas, conjeturas, dudas y/o alternativas que el niño se formula sobre la 
realidad (Puche, 2005). La forma en que el niño entiende las situaciones y las ideas que tiene para 
resolverlas se constituyen en hipótesis, por lo que es necesario examinar la manera como el niño 
concibe la situación a partir de una teoría parcial bien establecida a la que intenta dar respuesta.  
 
La planificación, por su parte se concibe como la capacidad de establecer un orden y una 
secuencia en las acciones para conseguir un fin (Puche, 2005), ésta tiene que ver con la capacidad 
para prever y anticipar acciones en una situación dada, donde las acciones son ordenadas de tal 
forma que sigan un orden establecido. La predicción que deriva de la planificación es la base de 
todo el andamiaje de la ciencia (Puche, 2001); por último, la inferencia se define como una 
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especie de bisagra entre la información conocida y otra nueva (Puche, 2001)  La inferencia 
permite extraer información nueva de la información ya establecida gracias a las relaciones que 
se establecen entre estas; en este sentido, Puche cita el ejemplo de la aparición de inferencias a 
través de la información perceptiva cuando el bebé sigue con su mirada una bola en movimiento 
y, al ocultarse tras una pantalla, éste  no se sorprende al encontrarla al otro lado; dicha reacción 
siguiere que el niño “infiere” que el objeto oculto puede moverse y conectarse. 
 
Ahora bien, estas herramientas cognitivas son características propias del pensamiento 
científico de tal forma que dentro de las actividades que los niños realizan, ejecutan actividades 
metódicas que forman parte de sus capacidades experimentales y de investigación, explorando la 
realidad, generando hipótesis y preguntas de manera implícita para tratar de resolverlas. De tal 
manera que el docente debe proveer los mejores espacios para el desarrollo del pensamiento 
científico a través de la interacción y el acompañamiento, de ahí que, es necesario tener en cuenta 
las múltiples variables que intervienen en la complejidad de la acción pedagógica para su 
reflexión y sobre las cuales Zabala (2008) hace alusión, dichas variables incluyen los objetivos, 
los cuales están configurados por componentes cognitivos, afectivos y conductuales; y la 
organización de estos contenidos dentro de la unidad didáctica; además las relaciones 
pedagógicas en la clase, es decir, la participación de los estudiantes y docentes en el proceso de 
aprendizaje y el grado de control o autonomía que cada uno de ellos posee en el escenario 
educativo; la organización social de la clase, la cual es analizada teniendo en cuenta los ámbitos 
de intervención tanto de la institución escolar como la organización del grupo al interior del aula, 
organización debe tener en cuenta los materiales curriculares utilizados ya que estos pueden 
incidir en la organización y desarrollo de actividades que potencien o inhiban la autonomía. Otra 
de las variables a tener en cuenta dentro de la reflexión sobre la práctica educativa tiene que ver 
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con la evaluación ya que esta está relacionada con la función social de la educación. Por lo tanto, 
dichas variables no pueden ser analizadas de forma independiente ya que todas ellas constituyen 
el entramado que configura los escenarios y las prácticas educativas. 
 
Teniendo en cuenta este enfoque, el desarrollo de habilidades de pensamiento científico 
en niños de 3 a 5 años pensadas a través de la mediación de una secuencia didáctica con 
utilización de una tecnología (robots Lego Mindstorms) se constituye en un escenario de análisis 
constructivista donde el estudiante posee unos desarrollos mentales y va apropiando el 
conocimiento generado en el aula, pero dichos contenidos deben ser organizados y pensados con 
intenciones y apoyos que permitan un aprendizaje significativo; dichas reflexiones y ayudas 
deben ser brindadas por el docente y mediadas por la tecnología. Es así, como la atribución de 
sentido que el estudiante pueda lograr en la secuencia didáctica se sustenta bajo la premisa de la 
utilización de los robots Lego Mindstorms como objetos para pensar. 
 
Los Mindstorms son kits que contienen piezas de Lego para crear pequeños robots, 
personalizables y programables; son un juego de robótica para niños y jóvenes, que poseen 
elementos básicos de las teorías de la robótica como la unión de piezas, manejo de servomotores 
y la programación de acciones de forma interactiva con los cuales los estudiantes podrán 
investigar y construir a partir de sus intereses, bajo criterios de autonomía y la solución de 
problemas a partir del trabajo colectivo, dichas características son propias del modelo pedagógico 
constructivista, teniendo en cuenta que los objetos para pensar se conciben como "objeto que 
puede ser utilizado para pensar sobre otras cosas, utilizando para ello la propia construcción del 
objeto.  Papert tienen un especial interés en el papel que juegan los objetos físicos en el desarrollo 
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del pensamiento. Él dice que creamos nuestro entendimiento del mundo al crear artefactos, 
experimentar con ellos, modificarlos y ver cómo funcionan (Badilla  y Chacón.2004. p 6).   
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4. Metodología 
La presente investigación se enmarca dentro de la orientación cualitativa, ya que  pretende 
comprender las complejas relaciones existentes en un escenario educativo (Stake, 1998),  
estudiando la realidad en su contexto natural, tal y como sucede, intentando dar sentido e 
interpretar los fenómenos que se dan en una práctica educativa determinada. La investigación de 
orientación cualitativa generalmente se caracteriza por un enfoque interpretativo, que se enfoca 
principalmente en una única unidad de análisis ya que se aproxima a la praxis educativa con una 
visión amplia tendiente a la comprensión de una práctica educativa específica, mediante el 
desarrollo de la unidad didáctica completa "¿El robot piensa?" 
 
Así,  para la presente investigación se utilizará la teoría fundamentada (Stake, 1998), que 
como cualquier otro método cualitativo, ofrece una manera de representar la realidad, para este 
caso, la práctica pedagógica; en ese sentido, a través de procedimiento analíticos  se construirá la 
teoría basada en los datos recolectados, los cuales determinarán los procesos y productos de la 
investigación promoviendo el descubrimiento y no la verificación de teorías pre-establecidas.  
 
Por lo tanto, para la presente investigación se selecciona una unidad didáctica completa 
desarrollada con niños y niñas del Centro de Desarrollo Infantil (en adelante CDI) “Perlitas del 
Otún” Tokio en la ciudad de Pereira. Los niños y niñas que participan en el desarrollo de la 
unidad didáctica tienen edades comprendidas entre los 3 y 5 años; dichos niños y niñas viven en 
el sector de Villa Santana, por lo que pertenecen a estratos socioeconómicos 1 y 2; sin embargo 
han sido beneficiarios de múltiples programas que pretenden la atención integral de la primera 
infancia, como lo son ICBF, Comfamiliar Risaralda y la Universidad Tecnológica de Pereira en 
el marco del proyecto “Círculo virtuoso”. 
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 Con el fin de realizar una interpretación holística de las relaciones dadas en este escenario 
educativo se distinguen  momentos específicos dentro de la investigación: recolección, análisis e 
interpretación de información; dichos momentos corresponden a la ejecución de acciones que 
permitan interpretar las habilidades de pensamiento científico que se encuentran en la enseñanza 
y el aprendizaje de la unidad didáctica “¿El robot piensa?”  realizada con los niños y niñas de  3 
a 5 años del CDI “Perlitas del Otún”; de esta forma se pretende en primera medida, identificar las 
habilidades de pensamiento científico planeadas para la enseñanza y el aprendizaje de la unidad 
didáctica; posteriormente se identificarán las habilidades de pensamiento científico evidenciadas 
en el desarrollo de la unidad didáctica y finalmente se realizará el contraste entre las habilidades 
de pensamiento científico planeadas y desarrolladas en la unidad didáctica. 
  
4.1 Recolección de información 
La recolección de la información responde a los objetivos planteados donde se pretende 
realizar un análisis descriptivo de lo planeado en la unidad didáctica, lo desarrollado en el aula y 
finalmente el contraste de ambos elementos con el referente teórico. En consecuencia se plantean 
tres momentos esenciales para la recolección de información: antes, durante y después del 
desarrollo  de la unidad didáctica. 
 
Para recolectar información antes del desarrollo de la unidad didáctica es necesario 
formular un documento de consentimiento informado y acuerdos de trabajo; (Stake, 1998) 
donde tanto la dirección del CDI “Perlitas del Otún” y las personas involucradas en la 
investigación (padres y/o acudientes de los niños y niñas, agentes educativas y demás), autoricen 
la realización del proceso investigativo en lo referente a la recolección de información tanto 
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entrevistas, como videos y  grabaciones teniendo en cuenta las reglamentaciones en cuanto al 
registro videográfico o fotográfico de menores de edad; este documento se socializa en una 
reunión previa donde se dan a conocer los objetivos de la investigación, los alcances y la 
confidencialidad de los datos; posterior a su aprobación el documento es firmado para la 
autorización por parte de los padres y directivos del CDI. 
 
Una vez se han obtenido los consentimientos necesarios, se realiza un cuestionario de 
expectativas con el cual se pueda realizar un reconocimiento temprano de las expectativas e 
intereses de los actores implicados en la investigación: niños y niñas, agentes educativas y 
docente investigador ya que constituyen un factor esencial para la negociación de acuerdos 
(Stake, 1998).   
 
La realización de un cuestionario de entrada permite al investigador conocer las 
expectativas y percepciones que los actores poseen del proceso a realizar ya que una de las 
utilidades de la investigación cualitativa tiene que ver con las interpretaciones que se obtiene de 
otras personas. (Stake, 1998). 
 
Una vez se ha obtenido el consentimiento y se conocen las expectativas para la realización 
de la investigación, es necesario realizar un procedimiento de invisibilización de cámaras, el 
cual consiste en realizar algunos ejercicios de acercamiento con la cámara de video a los 
escenarios educativos donde los actores implicados en la investigación encuentren tan familiar el 
uso de la cámara en este escenario, que la presencia de la misma no modifique sus conductas 
evitando así reacciones o comportamientos condicionados por la presencia de la cámara; dicho 
ejercicio permite obtener un registro de información más veraz.  
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Además de estos procedimientos, es necesario, desarrollar el diseño tecnopedagógico 
(Coll, 2008) de la unidad didáctica; dicho diseño tecnopedagógico contiene la propuesta de 
objetivos, contenidos, actividades de enseñanza-aprendizaje y criterios de evaluación que 
comprende desde su carácter tecnológico las herramientas a utilizar (robots Lego Mindstorms),  
sugerencias y orientaciones sobre cómo utilizar estas herramientas en el desarrollo de las 
actividades de enseñanza y aprendizaje; y desde lo pedagógico contiene los referentes necesarios 
para organizar la actividad conjunta en torno a los contenidos y tareas de enseñanza y 
aprendizaje. Dicha unidad didáctica se planea para ser aplicada por tres semanas durante las 
cuales se desarrollan diferentes retos de resolución de problemas donde los niños y niñas pueden 
determinar si el robot piensa o no y cómo es la forma en que procesa la información.  
 
Una vez realizados estos procedimientos previos al desarrollo de la unidad didáctica, se 
procede a la recolección de la información durante el desarrollo de la misma a través de la 
observación participante lo cual implica identificar los elementos que se quieren observar en la 
práctica específica y respecto a las habilidades de pensamiento científico abordadas: 
planificación, inferencia, clasificación, experimentación y generación de hipótesis. 
 
Dicha observación se registra a través de diferentes herramientas de consignación de datos 
tales como el diario de campo o registro de observación, el cual es utilizado en todas las 
sesiones en la que se desarrolla la unidad didáctica, donde la docente debe escribir los 
acontecimientos y las reflexiones generadas en la clase, además de registrar las actitudes de los 
estudiantes que evidencian algunas de las herramientas cognitivas objeto de la investigación; el 
autoinforme docente es un documento elaborado al final de cada sesión por la docente, el cual 
contiene  reflexiones, percepciones, ajustes o conclusiones de la jornada; dichas observaciones 
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incluyen tanto aspectos metodológicos y técnicos como percepciones sobre el proceso y las 
herramientas cognitivas evidenciadas; además se realizan grabaciones de video donde se 
pretenden recopilar las sesiones en las que se desarrolla la unidad didáctica con el fin de 
complementar las apreciaciones realizadas, con aquellos comportamientos o sucesos que no 
fueron consignados en el diario de campo y/o autoinforme docente. 
 
Una vez desarrollado el proceso de recolección de información durante el desarrollo de la 
unidad didáctica, se realiza un cuestionario de salida para conocer si las expectativas planteadas 
en el cuestionario inicial se han cumplido y la apreciación que se tiene frente al proceso de 
investigación después de la aplicación de la unidad didáctica. Este cuestionario es diligenciado 
por la docente que aplica la unidad didáctica.   
 
Posterior a la recolección de información se realiza la organización del corpus 
documental organizando los datos recolectados a través de una selección definida en criterios de 
calidad de video, audio, actividades realizadas e importantes para el análisis de los datos. Dicha 
organización responde a los objetivos investigativos; por lo tanto se clasifican los datos desde la 
planeación, el desarrollo y el referente teórico para su análisis y posterior interpretación.   
 
4.2 Análisis e interpretación de la información 
Para la realización del análisis e interpretación de la información se establecen tres 
momentos específicos: análisis de lo planeado, análisis de la práctica realizada y contraste de lo 
planeado con lo ejecutado a la luz de la teoría.  
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El  análisis descriptivo de lo planeado para el desarrollo de la unidad didáctica  se realiza 
a partir de la lectura del diseño tecnopedagógico y la guía didáctica; dichos documentos son 
abordados teniendo en cuenta las variables establecidas por Zabala (2008) como componentes 
para la reflexión de la práctica educativa, dichos elementos darán cuenta del tipo de práctica, las 
actividades de enseñanza y aprendizaje que se planean desarrollar. Además se describen las 
habilidades que se podrían evidenciar teniendo en cuenta el tipo de práctica y las actividades 
propuestas.  
 
También se realiza el análisis de lo desarrollado en la unidad didáctica mediante un 
proceso de codificación teórica (Strauss, 1987), donde se aplica codificación abierta en la cual se 
expresan los datos en forma de conceptos, construyendo tantas categorías analíticas como ideas 
emergen de las transcripciones; una vez realizada la codificación abierta se realiza la codificación 
axial, la cual consiste en la agrupación de los códigos emergentes en categorías más abstractas; 
por ejemplo: actuación docente, organización del aula, actuación estudiante; y finalmente, se 
realiza una codificación selectiva donde se definen y reorganizan las categorías emergentes que 
son relevantes para la pregunta de investigación, obteniendo de esta forma una lista de categorías 
y sub-categorías, con el fin de desarrollar una estructura temática que permita analizar la práctica 
educativa y las habilidades de pensamiento científico identificadas durante el desarrollo de la 
unidad didáctica.  
 
Una vez realizado el análisis de lo planeado y lo desarrollado se procede a realizar el 
contraste de los datos recolectados de la planeación y los datos categorizados del desarrollo de la 
unidad didáctica a la luz de las categorías descriptivas sustentadas en el referente teórico; lo cual 
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brinda herramientas para interpretar las habilidades de pensamiento científico que se encuentran 
en la enseñanza y el aprendizaje de la unidad didáctica “¿El robot piensa?”   
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5. Análisis e interpretación de resultados 
 
5.1 Análisis de la unidad didáctica planeada 
El análisis de la unidad didáctica planeada: “¿El robot piensa?”, se realiza teniendo en 
cuenta cada uno de los componentes expuestos por Zabala (2008) para la reflexión de una 
práctica educativa. Estos  componentes se describen y analizan teniendo en cuenta tanto el diseño 
tecnopedagógico como la guía didáctica elaborada por la docente; describir el enfoque educativo, 
objetivos, contenidos, tipo de actividades de enseñanza y aprendizaje, organización social de la 
clase, relaciones pedagógicas y el sentido y papel de la evaluación permite establecer qué tipo de 
práctica pedagógica se planea desarrollar y cómo esta estructuración podría promover la 
aparición de habilidades de pensamiento científico; a continuación se abordan dichos 
componentes:  
 
En la guía didáctica de la unidad planteada se pueden identificar los objetivos y 
contenidos a abordar a lo largo del desarrollo de la unidad didáctica, así: los contenidos 
conceptuales planteados hacen referencia a las partes y funciones del robot y los comandos 
básicos de programación; dichos contenidos según los objetivos propuestos en la guía hacen 
referencia a la comprensión y utilización de diferentes términos en contextos de resolución de 
problemas lo cual implica una apropiación para el desarrollo de determinadas actividades. De 
esta forma se pueden reconocer, que para el cumplimiento de los objetivos planteados, se 
proponen unos contenidos conceptuales identificados en el diseño tecnopedagógico, los cuales 
hacen referencia al trabajo en equipo, los nombres de las piezas del robot  y la utilización de 
términos técnicos durante el ensamble del robot.  
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Entre los contenidos procedimentales evidenciados en el diseño tecnopedagógico está la 
generación de ideas para el problema a resolver, el ensamble del robot siguiendo instrucciones, la 
comprobación de hipótesis de trabajo y la expresión de los aprendizajes, las experiencias y 
sentimientos.  
 
Teniendo en cuenta los ejes que propone Zabala (2008), dentro de los cuales se 
encuentran los contenidos procedimentales, se puede evidenciar que tanto generar y expresar 
ideas, ensamblar y comprobar hipótesis tienden hacia el eje cognitivo aunque necesitan de un 
componente motriz, como por ejemplo,  el ensamble del robot; así también dichos contenidos se 
enmarcan en el eje de realización de múltiples acciones para el aprendizaje de los mismos; y por 
último, los contenidos como ensamble del robot, corresponden al  eje de continuum algorítmico, 
mientras que la generación de ideas, la expresión de sentimientos, y la comprobación de hipótesis 
corresponden al continuum heurístico, ya que las acciones y la manera de organizarlas dependen 
de las características de la situación en las que hay que aplicarlos. 
 
De igual manera, dentro del diseño tecnopedagógico se encuentran contenidos 
actitudinales tales como: el trabajo en equipo para la generación de ideas y para la resolución de 
problemáticas, la importancia de seguir instrucciones y pasos lógicos para la consecución de un 
fin y el reconocimiento de los propios desarrollos y aprendizajes; dichos contenidos corresponden 
a actitudes como: el trabajo en equipo, el reconocimiento de los desarrollos y aprendizajes y otros 
establecidos dentro de las normas como el seguimiento de instrucciones para la consecución de 
un objetivo.  
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Para dichos contenidos planteados, la docente realiza la estructuración de actividades de 
enseñanza y aprendizaje  que pretenden responder a dichos contenidos; a continuación se 
presenta la  tabla 1  con el análisis propuesto por Zabala (2008) sobre los tipos de contenidos 
planeados de acuerdo a las actividades de enseñanza y aprendizaje que se encuentran a lo largo 
de la unidad didáctica analizada. Las convenciones para catalogar los contenidos 
correspondientes a dicha actividad son: C (contenidos conceptuales), P (Contenidos 
procedimentales) y A (Contenidos actitudinales). 
 
Tabla 1. Contenidos planeados en la unidad didáctica "¿El robot piensa?".  
Actividades Contenidos 
SESIÓN 1    
Presentación de la actividad C   
Realización de recorrido  P  
Socialización  C   
Planteamiento de soluciones   P A 
SESIÓN 2     
Elaboración propuestas de solución   C P A 
SESIÓN 3    
Presentación de los objetivos y metodología C   
Puesta en común de las normas de clase C P  
Armado del robot  P A 
SESIÓN 4    
Recapitulación de sesión anterior C   
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Actividades Contenidos   
Definición de normas de clase  C   
Conclusión del proceso de armado del robot   P A 
Inicio de la programación del robot   P  
SESIÓN 5    
Conclusión del proceso de programación del robot  P  
Comprobación de la programación realizada  P  
Ajustes y modificaciones necesarias  P  
SESIÓN 6    
Presentación de imágenes del proceso de la unidad C   
Socialización de las imágenes, expresión de vivencias C  A 
Nota. Fuente: Zabala, A. (2002). La práctica educativa, cómo enseñar. Barcelona: Grao. 
 
De esta forma, se puede evidenciar que las actividades de enseñanza y aprendizaje  
planeadas para la unidad didáctica “¿El robot piensa?” están enfocadas mayormente al desarrollo 
de contenidos procedimentales, como el armado, programación y comprobación del 
funcionamiento del robot y los contenidos conceptuales, en el manejo del lenguaje técnico. 
Además, para la fase de desarrollo  se planea el trabajo en pequeños grupos con el fin de 
solucionar el problema planteado, lo que implica trabajo en equipo, diálogo y colaboración; a 
partir de la sesión 3, se pretende realizar el armado del robot, lo cual indica un énfasis mayor para 
la construcción del mismo, el seguimiento de pasos y el establecimiento de normas.  
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Una vez evidenciados los objetivos, contenidos y  actividades a desarrollar, es necesario 
preguntarse también por “la potencialidad de las secuencias para favorecer el mayor grado de 
significatividad de los aprendizajes” (Zabala, 2008, p. 64); de tal forma que Zabala ( 2008) 
sugiere reflexionar sobre algunos aspectos para facilitar pistas que permitan  reforzar o añadir 
actividades; dichas aspectos también permiten identificar las formas de comunicación escolar, la 
organización social de la clase y las relaciones pedagógicas durante el desarrollo de la unidad 
didáctica:  
 
1. Conocimientos previos. 
En la primera actividad de la unidad, la docente solicita a los estudiantes realizar un 
recorrido por la calle del barrio y observar ciertas características para proponer alternativas de 
solución a través del uso de robots; dicha actividad le permite al docente indagar sobre los 
conocimientos que poseen los estudiantes acerca del tema a abordar. Además,  podría poner en 
evidencia las conjeturas y alternativas que el estudiante se formula sobre la realidad (Puche, 
2005), considerando la posibilidad de la aparición de la formulación de hipótesis.  
 
Es necesario tener en cuenta que, para que este tipo de actividades favorezca la 
significatividad de los aprendizajes, es necesario que las preguntas y/o respuestas sean planteadas  
por los estudiantes en una situación más desfavorable (Pozo, 2008) y no solo unos cuantos 
estudiantes ya que sería fácil “caer en el espejismo de creer que las respuestas dadas 
espontáneamente por parte de la clase corresponden al conocimiento de todos y cada uno de los 
estudiantes”  
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2. Significatividad y funcionalidad de los nuevos contenidos. 
En esta unidad didáctica, se plantea la presentación de una problemática cercana a la vida 
cotidiana de los estudiantes y posteriormente la aparición de los conceptos y herramientas 
necesarias para la resolución del mismo, aportando significatividad a los procesos; además, se 
plantea un seguimiento y cierre de cada sesión como balance de los aprendizajes desarrollados. 
Asimismo, en el diseño tecnopedagógico se da especial relevancia a los contenidos 
procedimentales lo que implica habilidades técnicas y estrategias ligadas a la colaboración, la 
generación de ideas y el seguimiento de instrucciones.  
 
3. Nivel de desarrollo.  
La participación de los estudiantes en esta unidad didáctica permite reconocer las 
dificultades de comprensión ya que es en estos grupos que se establecen diálogos, 
interacciones y trabajo en equipo; sin embargo es necesario que la docente realice el 
seguimiento adecuado a cada uno de los grupos de trabajo y promueva la participación de 
todos los estudiantes para reconocer los aprendizajes en cada uno de ellos.  
 
4. Zona de desarrollo próximo.  
La sesión 1 y 2 permiten averiguar qué piensan los estudiantes y cuáles son las 
interpretaciones que hacen sobre el problema y la forma de resolverlo, este tipo de actividades 
permiten orientar los esfuerzos para que cada estudiante avance según su ritmo y 
posibilidades reales.  
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5. Conflicto cognitivo y actividad mental. 
La primera y segunda sesión donde se plantea el problema y se producen propuestas de 
solución, permiten el desarrollo de esta condición ya que si se consigue que los estudiantes se 
apropien del problema se podrá promover la actividad mental necesaria para el desarrollo de 
conceptos y procedimientos; sin embargo, es necesario que los estudiantes se involucren para 
que el desarrollo de las actividades no se limite al seguimiento de unos pasos. No obstante, en 
la sesión 2 se planea utilizar materiales curriculares como pliegos de papel y colores para que 
los estudiantes plasmen en dicho material las posibles soluciones al problema previamente 
identificado; este tipo de actividades puede, potencialmente, enfrentar a los estudiantes a 
situaciones en las que deben establecer un orden y secuencia de acciones para la consecución 
de un fin (Puche, 2005), para este caso la solución del problema identificado en la carretera 
del barrio, lo que permitiría la aparición de la habilidad de planificación.  
 
6. Actitud favorable. 
La primera sesión puede cumplir esta función motivadora siempre y cuando el problema 
planteado sea cercano a los intereses de los estudiantes, para que estos estén dispuestos a 
aprender y mantenerse interesados durante todo el proceso de resolución del problema.  
 
7. Autoestima y autoconcepto. 
Partir de las opiniones y propuesta de solución de los estudiantes para resolver el problema 
planteado da especial relevancia a los conocimientos e ideas de los estudiantes; sin embargo, la 
potenciación o no de la autoestima y autoconcepto depende de los comentarios, acompañamiento 
de la docente y la valoración de los resultados obtenidos.  
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8. Aprender a aprender. 
Las actividades propuestas para el desarrollo de la unidad le permiten al estudiante desarrollar 
una serie de procedimientos y habilidades para la resolución de problemas, armado y 
programación del robot que pueden posibilitar nuevos aprendizajes. Además durante las sesiones 
4 y 5 se contempla una actividad en la que se dará continuidad al armado del robot e inicio a la 
programación del mismo; aunque no se especifica de qué forma se realizará la programación,  
podría presumirse que al realizar actividades que comprendan la organización de acciones para la 
consecución de un fin, y en la cual se deben establecer pasos lógicos de acción, puedan 
evidenciarse la  habilidad de formulación de hipótesis y  habilidad de experimentación 
desencadenada por dichas hipótesis.  
 
Teniendo en cuenta estos aspectos para determinar la significatividad de los aprendizajes 
en la unidad didáctica “¿El robot piensa?”, se puede evidenciar dentro de las relaciones 
pedagógicas entre el profesor y los estudiantes un protagonismo del estudiante durante el 
desarrollo de las actividades, las cuales motivan el aprendizaje y donde se involucra  al estudiante 
activamente para que sus aportes sean el punto de partida para el desarrollo de los contenidos. Sin 
embargo, dicha secuencia podría presentar una falencia donde las respuestas de algunos 
estudiantes  se den por supuestos representantes del pensamiento de la mayoría; al igual que la 
motivación inicial con la presentación del problema pierda fuerza ya que se da especial 
relevancia a la construcción del robot y no a la resolución del problema.  
 
Se observa además, que en la guía didáctica se hace referencia a plantear problemáticas a 
los estudiantes donde éstos deben buscar soluciones y ser retados; se plantea no guiar el proceso 
con indicaciones específicas sino permitir la experimentación y la solución de problemas; sin 
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embargo, esto no se logra evidenciar en el diseño tecnopedagógico ya que se da especial 
relevancia al armado del robot  a través de instrucciones gráficas lo que permite inferir que todos 
los grupos realizarán el armado del mismo tipo de robot, en este caso, el robot elegido por la 
docente. Por lo tanto, aunque  en la guía didáctica se planea presentar un problema, en el diseño 
tecnopedagógico no se logra identificar la flexibilidad de las actividades que permitan al docente 
adecuarlas para generar las mejores condiciones que potencien la aparición de habilidades de 
pensamiento científico.  
 
Continuando con el análisis de los componentes propuestos por Zabala (2008), dentro de 
los materiales curriculares planeados para la utilización durante la unidad didáctica, se evidencia 
el uso de  los  recursos tecnológicos tales como presentación de diapositivas y los robots Lego 
Mindstorms. Estos usos planeados corresponden a un uso potencial o teórico (Coll, 2004) donde 
se planean las actividades a desarrollar, los procedimientos y normas de uso de los recursos; los 
cuales a su vez pueden condicionar las formas de organización de la actividad conjunta de los 
participantes (Coll, 2004).  
 
En este sentido, en el diseño tecnopedagógico se planea la utilización de tecnologías como 
la presentación digital con secuencia de pasos, equipos de proyección para la presentación y los 
robots Lego Mindstorms, a partir de la sesión 3 a la 6 durante las cuales se realiza el armado,  
programación y comprobación del funcionamiento  del robot, así como el cierre de la unidad.  
 
De esta forma, aunque el diseño tecnopedagógico no hace referencia literal al momento de 
utilización de la presentación digital con los pasos, se infiere que dicho recurso se implementará 
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como auxiliar o amplificador de la actuación docente durante el armado del robot, permitiendo al 
docente ejemplificar, aclarar e indicar los pasos a seguir para el armado.  
 
Por otro lado, los robots Lego Mindstorms se identifican como contenidos de aprendizaje, 
es decir,  se planean utilizar como objeto de enseñanza en el cual los estudiantes construyen y 
participan activamente en el proceso de armado; además de tener un uso potencial como 
herramienta de colaboración entre los estudiantes permitiendo la colaboración entre estos, ya que 
se especifica el desarrollo de las actividades en pequeños grupos. De esta forma, la utilización de 
las piezas de los robots Lego Mindstorms  implica la colaboración entre estudiantes para el 
armado y programación.  
 
Teniendo en cuenta la incorporación de los recursos tecnológicos al diseño de la práctica 
educativa, las formas más o menos explícitas, de los procedimientos y normas de uso de los 
recursos para el desarrollo de las actividades de enseñanza y aprendizaje, se puede deducir que 
las formas de organización de actividad conjunta de los participantes se establece en torno a la 
utilización de los robots Lego Mindstorms para la construcción y solución de problemas y al 
seguimiento de instrucciones basados en los pasos proyectados en la presentación digital.  
 
Además, es necesario tener en cuenta que durante el desarrollo de la práctica,  los 
participantes pueden  recrear la potencialidad semiótica, los procedimientos y normas “teóricas” 
de uso de los recursos tecnológicos a partir de su historia personal, sus conocimientos previos y 
su contexto (Coll, 2004).  
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Finalmente, se evidencia que la evaluación en el  diseño tecnopedagógico, se contempla 
durante todo el desarrollo de las actividades haciendo referencia a la participación y aportes de 
los estudiantes pero no se especifica si dichos aportes serán comentarios o acciones  de los 
estudiantes que propendan por el logro de los objetivos. Por su parte en la sesión 6 se evidencia 
un enfoque en la reflexión y evaluación de las actividades desarrolladas, dando especial 
relevancia a la verbalización de las actuaciones. Dicho enfoque permite develar algunas 
concepciones tradicionales de la enseñanza de las ciencias donde la docente se basa en la 
verbalización que realicen los estudiantes para identificar los conocimientos desarrollados.  
 
A partir de este análisis realizado a la práctica planeada, se encuentran actividades que 
podrían promover la aparición de habilidades de pensamiento científico tales como la 
planificación, formulación de hipótesis y experimentación.   
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5.2 Análisis de la unidad didáctica desarrollada 
El análisis de los datos se realiza teniendo en cuenta la orientación cualitativa de la 
investigación a través de un procedimiento de pasos sucesivos (Strauss, 1987) que implica el 
análisis de la práctica desarrollada, donde se tienen en cuenta las transcripciones de los videos 
grabados durante el desarrollo de cada una de las clases que comprenden la unidad didáctica “¿El 
robot piensa?” 
 
En primer lugar se analizan las transcripciones de los videos de la práctica desarrollada, se 
realiza el proceso de codificación (Strauss, 1987), donde se realiza codificación abierta en la cual 
se expresan los datos en forma de conceptos, construyendo tantas categorías analíticas como 
ideas emergen de las transcripciones; dicha codificación se aplica en mayor o menor detalle 
(línea por línea de texto, oración por oración o párrafo por párrafo). 
 
Seguidamente se realiza codificación axial agrupando los códigos emergentes en 
categorías más abstractas; por ejemplo: actuación docente, organización del aula, actuación 
estudiante; y finalmente, se realiza una codificación selectiva donde se definen y reorganizan las 
categorías emergentes que son relevantes para la pregunta de investigación, obteniendo de esta 
forma una lista de categorías y sub-categorías, con el fin de desarrollar una estructura temática 
que permita analizar la práctica educativa desarrollada y las habilidades de pensamiento 
científico identificadas durante el desarrollo de la unidad didáctica.  
 
 A continuación se presentan los resultados obtenidos del análisis cualitativo de la 
información, donde en primer lugar, se analiza el aprendizaje de los estudiantes, en el cual se 
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identifican las habilidades de pensamiento científico evidenciadas durante el desarrollo de la 
práctica educativa y posteriormente, se realiza un análisis de la práctica educativa desarrollada. 
 
Para realizar el análisis de las habilidades de pensamiento científico evidenciadas en la 
práctica educativa se realiza un proceso de codificación temática (Flick, 2004), la cual consiste en 
la asignación de códigos para comprender las categorías teóricas, para este caso, habilidades de 
pensamiento científico como planificación, inferencia, clasificación, formulación de hipótesis y 
experimentación.  
 
Los códigos son asignados a aquellas acciones o expresiones identificadas en las 
transcripciones las cuales dan cuenta  de las habilidades de pensamiento científico; a partir de 
estos códigos asignados emergen claras nociones sobre habilidades como planeación, 
formulación de hipótesis, experimentación e inferencia que a continuación se presentan.  
 
 
6.2.2 Habilidades de pensamiento científico identificadas durante el desarrollo de la Unidad 
didáctica “¿El robot piensa?”.  
Teniendo en cuenta las categorías emergentes relativas a las habilidades de pensamiento 
científico, a continuación se presenta  la tabla y gráfico de frecuencia de aparición de estas  
habilidades en cada una de las sesiones de la unidad didáctica.  
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Tabla 2.  Frecuencia de aparición: habilidades de pensamiento científico en la Unidad didáctica “¿El robot 
piensa?”. 
SESIÓN Planificación Inferencia Experimentación Formulación hipótesis   
Sesión 1 0 0 0 0 
Sesión 2 1 0 0 0 
Sesión 3 0 2 0 0 
Sesión 4 0 1 8 5 
Sesión 5 0 0 4 4 
Sesión 6 1 1 3 6 
TOTAL: 2 4 15 15 
Fuente: tabla de frecuencias análisis de la práctica desarrollada.  
 
 
Fuente: tabla de frecuencias análisis de la Unidad didáctica “¿El robot piensa?”. 
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Según la tabla 2 y el gráfico 1, en el desarrollo de la unidad didáctica, se identifican las 
habilidades de planificación con 2 evidencias, inferencia con 4 evidencias, experimentación y 
formulación de hipótesis con 15 evidencias cada una. 
 
Teniendo en cuenta la frecuencia de aparición de estas habilidades de pensamiento 
científico, a continuación se realiza la definición, ejemplificación1 y explicación de cada una 
dentro del desarrollo de las diferentes sesiones de la Unidad didáctica.  
 
Gráfico 2.  Habilidades de pensamiento científico identificadas durante el desarrollo de cada sesión de la Unidad 
didáctica “¿El robot piensa?” 
 
Fuente. Tabla de frecuencias análisis de la práctica desarrollada.  
 
 
                                                 
1 Se utiliza la convención E para referirse al estudiante y D para la docente 
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Planificación. 
La planificación, entendida como el espacio de secuencialización de acciones que permite 
identificar la anticipación y la previsión para reordenar las acciones, aparece en las sesiones 2 y 6 
con 1 evidencia cada una:  
 
Ejemplo:  
“E1: mire aquí las piezas (señala con su color sobre el dibujo en el papel)  
D: ay mire este, este es el recorrido que tiene que hacer (se acerca a E1)  
E1: este, este es de a control remoto, de caminar por la rampla y acá están todas las fichitas 
armadas”  (Transcripción sesión 2- cita 2:1) 
 
Figura 1. Reconstrucción de  dibujo realizado por E1 
 
 
El estudiante plasma sobre el papel cada uno de los pasos para lograr que el robot recorra 
un camino determinado. En el papel se puede evidenciar un  dibujo que representa el robot, las 
piezas para el armado, el control remoto y el camino que debe recorrer el robot. Por tanto, se 
evidencia la habilidad de planificación ya que ésta le  permite al estudiante organizar los pasos 
para la construcción del robot con el cual deberá realizar un recorrido propuesto.  
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En la sesión 2 y la sesión 6 las actividades que se desarrollan involucran la participación 
del estudiante en la planeación tanto del armado del robot como de la programación, lo cual 
plantea una problemática a solucionar y diversos modos de llegar a la solución permitiendo que el 
estudiante identifique, prevea y reordene las acciones según la meta planteada.  
 
Inferencia. 
La inferencia se define como “una especie de bisagra entre la información conocida y otra 
nueva”. (Puche, 2001) Dicha habilidad se presenta en la sesión  3 con 2 evidencias y en las 
sesiones 4 y 6  con 1 evidencia cada una. 
 
Ejemplo 1:  
 “D: ese cosito grande (E1 señala al tablero y dice: meterlo ahí)  la ele naranja y dos piecitas: 
una negra y una…. 
E1: Y esas dos las pegan ahí (señala con su dedo al tv)” (Transcripción sesión 3 – cita 5:1) 
 
Ejemplo 2:  
 “María Paula y Alejandro realizan un trabajo destacado, tanto que Alejandro logra deducir los 
pasos siguientes con solo ver la imagen completa”  (Diario de campo sesión 3).  
 
El estudiante deduce los pasos a seguir basado en la información de la presentación  
visualizada con anterioridad; lo que le permite inferir que el paso a seguir con las piezas es el 
ensamble de ambas; de esta forma extrae información nueva de la información ya establecida. 
Puche (2001. P 42). 
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Las actividades realizadas durante las sesiones 3 y 4  se basan en el seguimiento de 
instrucciones a través de unos pasos proyectados en una presentación. Esta presentación previa de 
la estructura completa a armar y posteriormente la presentación de los pasos individuales para 
conseguirlo, permiten al estudiante establecer regularidades en los procedimientos y extraer 
información nueva de la información observada previamente. 
 
Formulación de hipótesis y experimentación.  
La formulación de hipótesis es la capacidad de establecer supuestos, presumir causas que 
tiene unas consecuencias y a partir de ellas, predecir lo que podría suceder; de ahí que la 
experimentación vaya ligada a la formulación de hipótesis, ya que ésta se considera como un 
conjunto de procesos sistemáticos que le permitan comprobar o refutar la idea planteada (Puche, 
2005). 
 
La habilidad de experimentación se presenta en las últimas tres sesiones y disminuye 
progresivamente así: en la sesión 4 se identifican 8 evidencias, en la sesión 5,  4 evidencias y en 
la sesión 6, 3 evidencias. La habilidad de formulación de hipótesis también aparece en las últimas 
tres sesiones, así: en la sesión 4 con 5 evidencias, en la sesión 5 con 4 evidencias y en la sesión 6 
con 6 evidencias. 
 
Ejemplo 1  habilidad de formulación de hipótesis y experimentación: 
 “…la niña toma la pieza y se dispone a insertarla en la barra que tiene en la mano; mira la 
ficha, la cambia de mano y realiza presión para insertar… la pieza no entra entonces gira la 
barra y mira la estructura… sigue intentando mientras otra de las niñas llama a la docente y le 
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muestra a su compañera. La docente se acerca a la niña que está armando la pieza” 
(Transcripción sesión 5- cita 3:1). 
 
Durante la formulación de hipótesis el estudiante somete a prueba la idea según la cual las 
piezas que tiene en su mano deben encajar y ensamblarse entre sí; por tanto, la experimentación 
es desencadenada por la hipótesis y el estudiante intenta diversos procedimientos para lograr 
insertar las piezas.  
 
De esta forma, las sesiones donde se realiza armado del robot permiten identificar durante 
su desarrollo, como los estudiantes conciben e interpretan las indicaciones, proyectadas a través 
de la presentación digital con los pasos de armado, y las estrategias que emplean para llevar a 
cabo dichos pasos.  
 
Ejemplo 2 habilidades: formulación de hipótesis y experimentación: 
“E1: yo ha hacido, yo no ha hacido (uno de los niños del grupo le presta la ficha y la niña mira la 
pantalla, intenta insertar la ficha y antes de hacerlo vuelve a mirar la pantalla, intenta insertar la 
ficha por un extremo y al no poder la saca y lo gira por el otro extremo… logra insertarlo y lo 
levanta) parece un ar… parece un ardixxx” (Transcripción sesión 4- cita 6:3) 
 
Por lo tanto, las evidencias encontradas dan cuenta de la interacción del estudiante con las 
piezas del robot Lego Mindstorms en la cual gradúa y varía las acciones en función de su manera 
de entender la situación, actuando conforme a ciertos patrones que responden a hipótesis 
implícitas que se tienen sobre las cosas (Puche, 2005)  poniendo en evidencia las habilidades de 
generación de hipótesis y la experimentación.  
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Aunque en la mayoría de sesiones aparecen evidencias de al menos una habilidad de 
pensamiento científico, durante la sesión 1 no se logra identificar ninguna habilidad. La docente 
referencia tanto en el autoinforme docente como en el diario de campo de la sesión 1, que las 
actividades se basan en la observación de un recorrido determinado y la posterior socialización de 
lo evidenciado para la puesta en común de algunos elementos enfocados “en la utilización de los 
conocimientos previos de los estudiantes para plantear posibles soluciones a la problemática 
planteada” (autoinforme docente-Sesion1_descripción modelo pedagógico). 
 
Dicha configuración de la sesión permite identificar una tendencia predominante de la 
enseñanza de las ciencias en los primeros años apoyada en un enfoque contemplativo (Puche, 
2001) en el cual los docentes realizan preguntas al estudiante esperando que dicha verbalización 
dé cuenta de los procesos de comprensión del estudiante como se evidencia en el siguiente 
fragmento tomado del diario de campo docente: 
 
  “…a medida que los niños y niñas opinan se van dibujando las piezas del robot 
mencionadas, las características y formas que los niños expresan realizando preguntas que 
permitan a los niños ser más concretos en el lenguaje técnico de las piezas y partes del robot, 
realizando preguntas puntuales para la motivación a la participación y para incentivar la 
utilización de los términos adecuados; se observa que los niños que van quedando en la parte de 
atrás no participan activamente en la generación de ideas; por lo que es necesario pensar 
estrategias para que todos los niños se sientan involucrados en el ejercicio” (Diario de campo 
sesión 1.) 
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Las observaciones y reflexiones de la docente permiten evidenciar el énfasis especial 
dedicado a la verbalización de los conceptos y elementos del robot, limitando la participación del 
estudiante al dar respuestas concretas a preguntas específicas, como se muestra en el siguiente 
fragmento tomado del diario de campo:  
 
“Los niños y niñas hablan durante el ejercicio; una vez regresamos al aula los niños y 
niñas se sientan en sus puestos y expresan lo que pudieron evidenciar en el recorrido, es 
necesario realizar preguntas específicas; sin embargo al realizar el ejercicio en grupos pequeños 
los niños expresan las ideas pero rápidamente cambian de tema y empiezan a hablar de otras 
cosas” (Diario de campo sesión 1). 
 
  Teniendo en cuenta el desarrollo de dicha sesión se puede deducir  que no se logran 
evidenciar habilidades de pensamiento científico ya que las actividades están enfocadas a la 
verbalización como requisito para determinar la comprensión de los estudiantes sobre el 
problema planteado. Al respecto, se observa la prevalencia de las secuencias IRE (Interrogación, 
respuesta y evaluación) (Cazden, 2001) durante las interacciones, y se evidencia un intercambio 
de información entre la docente y los estudiantes donde, por solicitud de la docente, el estudiante 
responde a las preguntas planteadas y recibe  afirmaciones con respecto a la validez de las 
respuestas.  
 
En este sentido, la pregunta en una secuencia IRE es una señal para que el estudiante 
demuestre lo que sabe, a continuación se presenta un fragmento de la trascripción de la sesión 1 a 
modo de ejemplo (énfasis del autor): 
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“D: ¿con qué se podría chocar el ahí en ese camino? ¿Con qué?  
E3: con una pared 
D: se podría chocar con la pared 
E1: si el sensor…sin el sensor se podría chocar 
D: se podría chocar… entonces necesitamos un sensor también ¿cierto? 
Niños: ¡sí! 
D: ¿qué más necesitamos? Sólo necesitamos este sensor de ultrasonido…este es de ultrasonido 
Valeria: y también la pantalla  
D: necesitamos la pantalla… ¿cómo se llama dónde va la pantalla? 
E1: la pantalla va encima de eso señala al tablero donde esta dibujadas las piezas) 
D: la pantalla va encima de eso (se voltea para dibujar en el tablero) eso se llama el cerebro del 
robot  
E2: el cerebro del robot 
D: ¿Cómo es que va la pantalla? 
E2: y los botones 
D. y los botones… ¿cuántos botones tiene? 
E1  y E2: tiene 3  
D: así (dibuja en el tablero) 
Niños: si 
E5: y falta otro (señala al tablero) 
D: ¿cuál? … (Dibuja en el tablero) ¿Así?  
E6: el botón que lo para 
D: aaa el botón que lo para, muy bien… ¿qué más necesitamos pa` armar ese robot?  
E1: tenemos que… parece un muñequito también esto 
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D: parece un muñequito… ¿qué más necesitamos? 
E3: las fichitas 
D: necesitamos las fichitas” 
(Transcripción sesión 1) 
 
Se evidencia que dentro de la secuencia IRE, la docente emplea afirmación como: “Muy 
bien”, o repeticiones literales de las respuestas dadas por lo estudiantes, las cuales considera 
correctas (ver énfasis de autor, en fragmento transcripción 1). Las preguntas realizadas hacen 
referencia a aspectos cognitivos y no se evidencian  preguntas de análisis, comparación, 
contrastación o evaluación. En términos Vygotskianos este tipo de interacción no posibilita la 
formación de conceptos dentro de una zona de desarrollo sino que la docente emplea una 
estrategia para obtener respuestas de los estudiantes suministrándoles tanto apoyo que no da lugar 
las contradicciones, reflexiones o desequilibrios, y solo se deja espacio para que los estudiantes 
digan una respuesta, que dado los apoyos de la docente, se hace obvia.  
 
Para concluir, se evidencia en el desarrollo de la práctica educativa referenciada  que la 
comprensión de las actividades se ve favorecida por la familiarización, y propicia la interacción 
grupal, no obstante, se limitan dichas actividades a un enfoque básicamente contemplativo 
(Puche, 2001, p . 191) cuando se hacen preguntas al estudiante esperando que sus respuestas 
“revelen” los procesos de comprensión, resolución de las preguntas o habilidades de pensamiento 
científico a través de la verbalización como único recurso.  
 
De esta forma, es necesario una transformación o reorganización de las actividades tendientes 
a lo contemplativo y enfocarlas en lo resolutivo para poder evidenciar las habilidades de 
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pensamiento científico emergentes cuando el  estudiante se enfrenta a una situación de 
resolución; en este enfoque debe darse especial relevancia no a la solución final, sino a la formas 
y los mecanismos que el estudiante emplea para resolverlo, es decir, construir situaciones 
problemas que funcionen como “espacios de evocación de todo el potencial cognitivo que el niño 
posee (habilidades de pensamiento científico) y que por lo regular permanece invisible a los ojos 
del educador” (Puche, 2001, p. 190). 
 
 
Análisis Práctica educativa desarrollada.  
Como resultado del proceso de codificación abierta y axial, se obtiene una estructura en la 
cual se establece una categoría central y sub-categorías que se agrupan e integran (Flick, 2004) 
para analizar la práctica educativa desarrollada; de esta manera, se establece como categoría 
central “Enseñanza instruccional para armado y programación de robots”.  
 
La codificación realizada, permite identificar cinco momentos de la práctica educativa que 
son: observación, planeación, búsqueda - selección, armado y programación los cuales se 
estructuran en torno a la categoría central mencionada. (Ver Figura 1) 
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Figura 2. Diagrama categorial “Enseñanza instruccional para armado y programación de robots”.  
Fuente: Elaboración propia  
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A continuación,  se procede a realizar el análisis de la práctica educativa condensada en el 
anterior diagrama categorial (figura 1) con el fin de identificar el tipo de práctica desarrollada en 
la que tienen lugar las habilidades de pensamiento científico emergentes y realizar su respectiva 
discusión.   
 
El diagrama categorial (figura 1) agrupa las actuaciones tanto de docentes como de 
estudiantes así: actuaciones docente, lado izquierdo de color azul y actuaciones estudiantes, lado 
derecho de color verde. Dichas actuaciones varían de acuerdo al momento de la práctica en el 
cual la docente se encarga de instruir sobre lo que se debe hacer, organiza la configuración de los 
grupos, responde a las preguntas o solicitudes de los estudiantes cuando presentan dificultades, e 
interviene en los pequeños grupos al observar algún tipo de dificultad.   
 
Por su parte, los estudiantes responden a las indicaciones docentes, solicitando su  ayuda 
cuando presentan dificultades y brindando ayuda a sus compañeros en momentos determinados.  
 
Por tanto, se puede evidenciar que en la práctica realizada la docente asume un rol 
directivo; es quien explica, expone y da las indicaciones necesarias para el desarrollo de la 
actividad; Pozo (2005) denomina estas actuaciones como las del maestro “entrenador” de sus 
aprendices donde la docente establece un programa de actividades, para este caso, unos pasos 
específicos para el armado y la programación del robot que el estudiante debe seguir y los cuales 
serán supervisados por la docente para corregir todo error o desviación. Dichos errores o 
desviaciones se evidencian en el diagrama categorial como dificultades en la realización de 
actividades por lo que “la labor esencial del maestro entrenador es precisamente la supervisión 
directa del trabajo encomendado” (Pozo, 2005, p.334). 
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De esta forma, la docente da especial relevancia al ejercicio técnico donde el estudiante es 
un ejecutor del programa establecido por la docente. Pozo (2005) denomina este tipo de prácticas 
como el entrenamiento técnico el cual suele iniciarse con la presentación de unas instrucciones o 
un modelo de acción, dicha presentación de instrucciones se evidencia en todos los momentos de 
la práctica educativa en la que la docente, apoyada con la utilización de presentaciones digitales, 
indica el paso a paso a seguir para el armado del robot con unos objetivos previamente 
establecidos.  
 
Durante el desarrollo de cada uno de los momentos de la práctica educativa descritos, la 
docente “descompone” (Pozo, 2005, p.294) la técnica en unidades mínimas indicando paso a 
paso sobre el orden secuencial de las acciones para lograr el armado y programación del robot; 
poniendo en evidencia dos de las características mencionadas por Pozo (2005) para que la 
instrucción sea eficaz. La primera de ellas tiene que ver con “tomar como unidades mínimas 
componentes procedimientos o destrezas ya dominados por los aprendices”; en este caso se hace 
evidente la familiaridad que los estudiantes tienen con los robots, los nombres de algunas piezas 
y las experiencias previas de armado. Además, en la presentación digital se muestran pequeños 
pasos a realizar mientras que se atrae la atención a los rasgos relevantes de cada elemento 
(solicitando al estudiante observar la pantalla), poniendo en evidencia la segunda característica de 
una instrucción eficaz donde se plantea que  “la cantidad de elementos que componen la 
secuencia no debe ser excesiva” (Pozo, 2005).  
 
En este sentido, el desarrollo de la enseñanza instruccional para el armado y programación 
del robot, devela un estudiante que sigue las instrucciones dadas por la docente, realiza los 
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procedimientos y trabaja en pequeños grupos (de 4 a 6 estudiantes) que han sido configurados 
por la docente. 
 
Respecto al trabajo en pequeños grupos, es importante tener en cuenta que las actividades 
desarrolladas al interior de estos, promueven los aprendizajes sociales como la cooperación ya 
que los estudiantes más capaces brindan ayuda a sus compañeros cuando evidencian que estos 
tienen dificultades permitiendo así el soporte o ayuda para resolverlas, corrigiéndose y 
cooperando para alcanzar metas comunes. Vigotsky (1978), sustenta que la resolución de un 
problema bajo la guía de un adulto o en colaboración con otro compañero más capaz permite al 
estudiante pasar de una zona de desarrollo real, es decir lo que puede hacer por sí solo, a una zona 
de desarrollo potencial.  
 
En este sentido, el trabajo en pequeños grupos promueve las interacciones entre los 
estudiantes y pone de manifiesto cuáles funciones poseen ya los estudiantes y cuáles deben 
realizar con ayuda, en grupo o colaboración con otros ya que no las dominan independientemente 
(Vigotsky, 1978) por lo tanto, el aprendizaje en una zona de desarrollo próximo despierta una 
serie de procesos internos capaces de operar sólo cuando el estudiante está en interacción con las 
personas de su entorno y en cooperación con sus pares.  
 
Teniendo en cuenta la configuración de la clase y las interacciones que allí se evidencian, 
es necesario además, analizar los recursos tecnológicos empleados y cómo éstos son utilizados  
durante el desarrollo de la práctica educativa.  
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En este sentido, se evidencia que el recurso tecnológico, como la presentación de 
diapositivas, es utilizado como auxiliar o amplificador de la actuación docente (Coll, 2004)  ya 
que a través de esta, se apoya e ilustra los pasos a llevar a cabo propuestos por la docente para el 
armado del robot. En este sentido, Zabala (2008) sustenta que la proyección de  imágenes 
estáticas mediante diapositivas son útiles como soporte para las exposiciones de la docente y 
como complemento para la aclaración de ideas, para este caso, la presentación proyectada se 
utiliza para centrar la atención de los estudiantes con relación al armado del robot y para la 
exposición de los pasos a seguir. Ya que lo que predomina es el seguimiento de instrucciones, se 
ofrecen en la presentación los pasos secuenciados que promueven la realización de la actividad 
de armado.  
 
Otra tecnología utilizada en el desarrollo de la práctica educativa son los robots Lego 
Mindstorms, los cuales pueden catalogarse (en la práctica educativa referenciada)  dentro de los 
usos de las tecnologías propuestas por Coll (2004) como herramientas de colaboración entre los 
participantes. Si bien dentro de este uso Coll (2004) hace referencia a la colaboración entre 
estudiantes desde el ámbito comunicativo, es necesario también destacar que la utilización de los 
robots Lego Mindstorms para el armado y la programación en pequeños grupos, permite la 
colaboración entre los estudiantes donde se ayudan mutuamente.  
 
El segundo  uso identificado de los robots Lego Mindstorms dentro de la práctica descrita 
tiene que ver con la utilización de dicha tecnología como Contenido de aprendizaje ya que la 
práctica educativa se centra en la construcción y programación del robot; es decir, el proceso 
educativo está orientado a promover el aprendizaje del funcionamiento y armado del robot. 
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Papert (1993) hace referencia a la importancia de utilizar objetos físicos para apoyar el 
desarrollo de maneras concretas de pensar y aprender. En este sentido, los robots Lego 
Mindstorms se convierten en herramientas para diseñar, armar y manipular objetos del mundo 
real (robot Shooter) como del virtual (programación de robot). Desde una perspectiva 
construccionista, la programación, para este caso de los robots Lego Mindstorms, representa un 
modo de adquirir una perspectiva nueva sobre cómo funciona la mente y de reflexionar sobre el 
propio proceso de pensamiento y la propia relación intelectual y emocional con el conocimiento 
(Papert, 1993); sin embargo, en la práctica analizada no se evidencian actividades que promuevan 
la reflexión sobre lo construido sino que se da mayor relevancia al producto terminado y a la 
comprobación del funcionamiento, permitiendo inferir que la evaluación dentro de la práctica 
educativa está centrada en la consecución de objetivos determinados; evidenciando una 
perspectiva uniformadora y selectiva, en la que interesa la obtención de resultados conforme a un 
nivel predeterminado (armar y programar el robot).  
 
Es así, como se evidencian esfuerzos por realizar una evaluación inicial en el momento en 
el que la docente realiza preguntas a los estudiantes con el fin de identificar los conocimientos o 
ideas previas, sin embargo, no se logra identificar la definición de pautas para la propuesta de 
intervención y la organización de las actividades basado en los conocimientos previos 
identificados en los estudiantes.  
 
Por otro lado, se evidencia una evaluación final (Zabala, 2008) la cual hace referencia a 
los resultados obtenidos y los conocimientos adquiridos durante el desarrollo de la unidad 
didáctica, en el cual se da especial relevancia al desarrollo y evaluación de contenidos 
procedimentales que implican el saber hacer. 
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Así pues, en el desarrollo de la práctica educativa descrita se evidencia la valoración de la 
competencia para el armado y la programación del robot en los estudiantes,  cuando se plantean 
actividades que implican el desarrollo del contenido procedimental; sin embargo la evaluación 
reside en apreciaciones grupales o individuales pero no sistematizadas, como se puede observar 
en el siguiente fragmento del diario de campo sesión 5,  cuando se da especial relevancia al 
ejercicio de armado procurando que todos los grupos vayan al mismo ritmo y se dan 
apreciaciones generales de las acciones del grupo y no de los estudiantes específicamente.  
 
“En el grupo azul desarman el robot constantemente tratando de tener el control sobre el 
mismo, por lo que en la primera ocasión se motiva a los niños para que arreglen el robot; pero 
después el desarme es mayor. Con el fin de no dejar el grupo atrasado la docente les ayuda a 
amar el robot lo más rápido posible.”  (Diario de campo sesión 5.)  
 
Teniendo en cuenta las características evidenciadas durante el desarrollo de la práctica 
descrita, cabe anotar que no pueden identificarse “buenas” y “malas” prácticas didácticas, sino 
condiciones eficaces o no para lograr los fines establecidos (Pozo 2005); en este sentido, se 
evidencia que las condiciones  para lograr el fin establecido (armar y programar el robot), sitúan 
al docente en una  proporción de responsabilidad en la realización de la tarea donde la 
instrucción, modelado y demostración son el factor predominante (Pozo, 2005) y solo se 
evidencia una cesión gradual de la responsabilidad hacia el estudiante cuando se le permite 
planear el tipo de robot a utilizar y durante la elección de los íconos para la programación del 
robot.  
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Por lo tanto, se puede concluir  que durante el desarrollo de la práctica educativa descrita 
emergen las siguientes habilidades de pensamiento científico, mencionadas de mayor a menor 
frecuencia de aparición: formulación de hipótesis, experimentación, inferencia y planificación. 
 
Estas habilidades emergen dentro de una práctica instruccional donde la docente da 
indicaciones detalladas de las actividades a desarrollar y el estudiante sigue los pasos indicados, 
por lo que la actuación del estudiante se ve limitada al seguimiento de instrucciones; sin 
embargo, el uso de las tecnologías como herramientas de colaboración entre los participantes y  
como contenidos de aprendizaje durante el armado y programación del robot, promueven la 
generación de hipótesis y la experimentación ya que los robots Lego Mindstorms se convierten 
en herramientas para diseñar, armar y manipular objetos del mundo real (robot Shooter) como del 
virtual (programación de robot) 
 
Por otro lado, actividades como la realización de un dibujo que dé cuenta de las piezas y 
pasos que debe seguir el robot para realizar el recorrido, promueve la aparición de la habilidad de 
planificación y, por último la inferencia emerge dentro de la práctica aunque no fue contemplada 
en la planeación. Además se evidencia que la evaluación se centra en aspectos procedimentales  y 
es de carácter final, es decir, se evalúan resultados y no procesos ya que se centra en la  consecución 
de objetivos determinados; evidenciando una perspectiva uniformadora y selectiva, en la que 
interesa la obtención de resultados conforme a un nivel predeterminado (armar y programar el 
robot).   
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6. Discusión de resultados 
Teniendo en cuenta los resultados obtenidos del análisis de la unidad didáctica “¿El robot 
piensa?” desde lo planeado y desde lo desarrollado,  se realiza a continuación la discusión de los 
resultados, con el fin de dar cumplimiento al tercer objetivo el cual consiste en la contrastación 
entre lo planeado y lo desarrollado a la luz de algunos planteamientos teóricos que permitan 
interpretar dichos resultados.  
 
Dentro de las habilidades de pensamiento científico planeadas se encuentran actividades 
que podrían  promover la aparición de habilidades como planificación, formulación de hipótesis y 
experimentación; por su parte dentro de las habilidades evidenciadas  en el  desarrollo de la 
práctica educativa se encuentran la planificación, inferencia, formulación de hipótesis y 
experimentación; permitiendo establecer que  la inferencia emerge en la práctica educativa sin 
haber sido planificada intencionalmente por la docente.  
 
Esta aparición de habilidades de pensamiento científico pone en evidencia los 
fundamentos conceptuales de Puche (2001), cuando plantea que dichas herramientas cognitivas 
son propias del desarrollo natural de los niños y que éstas deben ser potenciadas en los procesos 
formativos. En este sentido, se consideran las actividades planeadas y las desarrolladas como 
elementos importantes en la creación de un ambiente favorable para la aparición de habilidades 
de pensamiento científico.   
 
Por otra parte, la habilidad de planificación se planea durante el desarrollo de la actividad 
en la cual los estudiantes deben elaborar un plan sobre el robot a construir, las piezas y comandos 
a utilizar para lograr que el robot recorra el trayecto determinado; si bien en la planeación de la 
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unidad didáctica se pretendía realizar un recorrido por las calles del barrio e identificar las 
principales problemáticas  para plantear soluciones a través de la utilización de los robots, en la 
práctica se evidencia la realización del recorrido por un andén del Centro de Desarrollo Integral y 
se propone la construcción de un robot que pueda realizar el camino determinado, poniendo en 
evidencia un cambio en la presentación de la actividad que se asume como el problema a 
resolver. Sin embargo, se puede determinar que tanto, en la actividad planeada como en la 
desarrollada se incluye un ambiente cercano y reconocido para los estudiantes, pero no se 
evidencia un problema a resolver ya que la actividad planteada corresponde, por sus 
características,  a un ejercicio. 
 
Pozo (2005)  plantea que en los ejercicios se disponen  y utilizan mecanismos que llevan 
de forma inmediata a la solución y tienen que ver con una situación repetitiva de aprendizaje 
asociativo; en este sentido, tanto la actividad planeada como la desarrollada,  permiten que los 
estudiantes realicen acciones para la consecución de un fin, pero se brindan todas las 
herramientas y mecanismos para resolverlo ya que desde el inicio la docente determina el tipo de 
robot a construir, limitando las opciones de solución  del problema.  
 
Al respecto, Pozo (2005) afirma: 
En suma, la distinción ejercicio/problema más que una dicotomía es un continuo, que iría 
de las  tareas meramente reproductivas, en las que el aprendiz se le pide ejercitar sin 
apenas control por su parte una técnica o destreza ya aprendida, a aquellas tareas más 
abiertas, en las que el alumno se encuentra ante una pregunta a la que debe buscar 
respuesta sin conocer exactamente los medios para alcanzarla, o disponiendo de varias 
alternativas posibles que necesitan explorar. (p. 324). 
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Por lo tanto, es necesario una transformación o reorganización de las actividades 
tendientes a lo contemplativo (ejercicios)  y enfocarlas en lo resolutivo (problemas), donde el  
estudiante se enfrente a una situación de resolución y se dé especial relevancia no solo a la 
solución final, sino a las formas y los mecanismos que el estudiante emplea para resolverlo, es 
decir, construir situaciones problema que funcionen como “espacios de evocación de todo el 
potencial cognitivo que el niño posee y que por lo regular permanece invisible a los ojos del 
educador” (Puche, 2001, p. 190). 
 
Estos espacios de evocación enfocadas en lo resolutivo se interesan por buscar las 
condiciones apropiadas para que el estudiante comprenda lo que le resulta relevante, teniendo en 
cuenta que la comprensión reside en el conjunto de condiciones necesarias para que se lleve a 
cabo un reestructuración efectiva de sus modos de pensar (Puche, 2001). 
 
La importancia de la resolución de problemas tiene que ver con la capacidad que éstas 
poseen para remitir a los procesos de intelección y de la comprensión del sujeto (Puche, 2005); en 
este sentido, es necesario estructurar situaciones de resolución que  permitan al docente 
aproximarse a las maneras en cómo el estudiante comprende la situación planteada e intenta 
solucionarla, independientemente de si son maneras exitosas o no de resolverla.  
 
Por otra parte, el armado del robot permite evidenciar un proceso instruccional tanto en la 
planeación como en el desarrollo de la unidad didáctica en el cual los pasos a seguir son 
descompuestos en pequeñas instrucciones para que los estudiantes las sigan. La interacción con 
las piezas del robot permite que los estudiantes formulen hipótesis y experimenten basados en las 
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concepciones e ideas que posean sobre la forma en que las piezas encajan y cómo deben 
estructurarse. Pozo (2005) describe las fases principales para la adquisición de una técnica o una 
destreza, las cuales comprenden la presentación de instrucciones verbales o a través de un 
modelo, la práctica o ejercicio de las técnicas presentadas y el perfeccionamiento y transferencia 
de las técnicas a nuevas tareas; las dos primeras fases pueden evidenciarse tanto en la planeación 
como el desarrollo de la unidad didáctica, lo que pone en evidencia un aprendizaje enfocado en 
los procedimientos.  
 
Aunque la tercera fase de la adquisición de la técnica no se logra evidenciar en la 
aplicación de las técnicas adquiridas a otros contextos, si se puede evidenciar que una vez 
dominada la técnica, el estudiante tiende a usarla siguiendo teorías implícitas lo que contribuye a 
la comprensión y aplicación de los procedimientos (Pozo, 2005).  
 
Respecto a las teorías implícitas Karmiloff-Smit (1992) plantean que los bebés ya casi 
desde el nacimiento poseen ideas o teorías sobre el mundo de los objetos y las personas, por lo 
que un niño que espontáneamente busca regularidades  en la actividad del entorno, genera 
hipótesis como pequeño científico; además en torno a los 3 – 4 años los niños usan con bastante 
eficiencia ciertas reglas asociativas, generando teorías implícitas las cuales les permiten extraer a 
mayor información con un mínimo costo cognitivo (Pozo, 2005), por lo que cuando un estudiante 
se encuentra en una situación relativamente nueva, intenta asociarlo a aprendizajes anteriores 
mediante la búsqueda de información asociados a ese efecto. En este sentido, durante el 
desarrollo de la unidad didáctica descrita, se evidencia que situaciones como el armado y la 
programación del robot permiten a los estudiantes extraer información nueva del entorno y 
asociarla a la existente; la interacción del estudiante frente a elementos tangibles, en este caso, las 
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piezas del robot Lego Mindstorms, permite una manipulación, observación, generación de 
hipótesis sobre la forma en que éstas encajan o funcionan y la comprobación de estas hipótesis a 
través de la manipulación directa de dicha tecnología; es decir, desencadenando la 
experimentación en torno a esta información obtenida de tal forma que se logra evidenciar en la 
práctica como inferencia. Piaget sostiene que la manipulación de artefactos es una clave para que 
los niños construyan su conocimiento (Piaget, 1974) y además  Papert (1993) añade la idea de 
que la construcción del conocimiento ocurre  con eficacia en un contexto donde se dedica 
conscientemente a la construcción de una entidad, ya sea un castillo de arena en la playa o un 
artefacto tecnológico.   
 
La actividad final de socialización se concebía desde la planeación como un espacio de 
interacción, retroalimentación y autoevaluación; sin embargo durante el desarrollo de las 
actividades no se logra evidenciar una sesión de retroalimentación y cierre de la actividad, en 
cambio, se dedica mayor esfuerzo a la comprobación del funcionamiento, programación y 
armado del robot. La interacción con los robots evidencia la aparición de habilidades como la 
formulación de hipótesis y la experimentación, sin embargo las interacciones son muy limitadas 
por la docente quien da instrucciones precisas y dirige las acciones  para la consecución del fin 
determinado.  
 
Desde el aspecto de la organización social de la clase, tanto en la planeación como en el 
desarrollo de la práctica, se evidencia la organización de pequeños grupos de trabajo los cuales 
promueven la participación, ayuda y cooperación de los estudiantes evidenciando una concepción 
del aprendizaje como  una actividad social  y no solo individual; además,  el uso de la tecnología 
(robots Lego Mindstorms) posibilita el trabajo en equipo de los  estudiantes ya que este, como 
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material de enseñanza, proporciona un medio flexible para el aprendizaje, ofreciendo 
oportunidades para la interacción con las piezas del robot, las cuales son utilizadas para el 
armado y el bloque NXT (Software) para la programación.  
 
Este tipo de tecnologías hacen posibles nuevos tipos de experimentos científicos, en los 
que los niños investigan fenómenos cotidianos de sus vidas dentro y fuera del aula (Resnick et al, 
1996); por lo tanto para potenciar estas características es necesaria la integración  cognitiva, 
pedagógica y tecnológica con el fin de diseñar y desarrollar entornos de aprendizaje potenciados 
por la tecnología centrados en el estudiante.  
 
Esta integración pude consolidarse a través de la formulación de situaciones de resolución 
en contextos reales y cercanos a los estudiantes, donde a través de la tecnología resuelvan 
situaciones que involucren comparaciones, establecer relaciones, anticipación de consecuencias y  
realización de taxonomías, las cuales potencien las habilidades de pensamiento científico. Esta 
integración debe además promover la construcción de conocimiento donde la docente no 
transmita toda  la información a los estudiantes, sino que propicie el descubrimiento a partir de la 
investigación, observación y recolección de información. Papert (1993), sostiene que el 
aprendizaje de los estudiantes es más significativo cuando a este proceso se le incluye la 
construcción de elementos tangibles o el uso de herramientas, lo que favorece la interiorización 
de los conceptos.    
 
Respecto a esta enseñanza instruccional, algunos autores han planteado una concepción 
constructivista de la instrucción la cual destaca la importancia de la acción instruccional del 
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profesor sin olvidar que los procesos cognitivos, afectivos, emocionales y motivacionales del 
estudiante son los mediadores entre esa acción y los resultados del aprendizaje. 
 
A este respecto, y tomando en cuenta el enfoque constructivista que la docente pretendía 
desarrollar en la unidad didáctica, se parte desde la concepción de que el estudiante aporta en la 
configuración de un triángulo interactivo, desde su actividad mental constructiva,  la cual actúa 
como mediadora entre la enseñanza del profesor y los contenidos de aprendizaje. Dicha actividad 
mental se evidencia en la aparición de habilidades de pensamiento científico en los niños y niñas 
de manera natural (Puche, 2001). Además, el docente dentro de este triángulo interactivo ejerce 
su influencia educativa a través de su conducta didáctica, la cual actúa como elemento mediador 
entre la actividad mental constructiva de los estudiantes y los significados vehiculados por los 
propios contenidos instruccionales; y por último, los contenidos abordados son mediatizados en 
la actividad conjunta entre el docente y el estudiante en torno a los contenidos específicos y la 
interacción con la tecnología (robots Lego Mindstorms). 
 
Por lo tanto, dentro de los procesos de enseñanza y aprendizaje de la robótica es necesario 
tener en cuenta no solo los procesos de armado y seguimiento de instrucciones paso a paso, sino 
generar espacios y actividades de resolución de problemas que les permitan a los estudiantes 
interactuar con sus compañeros, con los materiales de enseñanza y aprendizaje (robots Lego 
Mindstorms) y con el docente, donde todos los actores se involucren e interactúen con una meta 
específica; de esta forma actividades para el seguimiento de instrucciones pueden representar el 
primer eslabón para el reconocimiento e interacción de los estudiantes con este tipo de 
tecnologías, que posteriormente les permitan resolver problemas cotidianos mediante el 
reconocimiento de estructuras básicas de armado y  programación.  
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De esta forma, se puede concluir que en la unidad didáctica “¿El robot piensa?”,  desde lo 
planeado se concibe desde una perspectiva constructivista pero se estructuran los contenidos y 
actividades desde un enfoque instruccional; esta planeación permite identificar la posible 
aparición de habilidades de pensamiento científico como planificación, experimentación y 
formulación de hipótesis. Además, desde lo desarrollado se evidencia una práctica instruccional 
donde el docente da instrucciones detalladas, descomponiendo las actuaciones en pequeños pasos 
y donde el estudiante sigue instrucciones y colabora con sus compañeros. Por lo tanto, es 
necesario destacar, que aunque este enfoque permitió la aparición de ciertas habilidades de 
pensamiento científico, las actividades desarrolladas y el problema planteado siguen quedando en 
el campo de la ejercitación y la aplicación de técnicas. Pozo (2006) sustenta que algunas de las 
dificultades de aprendizaje se deben a que las prácticas escolares en solución de problemas 
tienden a centrarse más en tareas cerradas o rutinarias con escaso significado para los estudiantes; 
dicha falta de sentido limita la utilidad y aplicabilidad del conocimiento por parte de los 
estudiantes a otros escenarios o problemas.  
 
Es necesario además tener en cuenta que  los estudiantes actuales se enfrentarán a 
escenarios cambiantes, por lo que la prioridad no debe ser entregar información literal sino 
herramientas para que los aprendices sean más flexibles, eficaces y autónomos, dotándoles de 
capacidad de aprendizaje y no solo de saberes específicos (Pozo, 2006). 
 
En este sentido, el aprendizaje no puede ser visto solamente como una actividad 
reproductiva o acumulativa (Pozo, 2006) sino más bien como un proceso de construcción y de 
apropiación de significados; para lo que se requiere la adopción de un enfoque constructivista de 
la enseñanza que plantee contenidos que  “puedan ser situados a lo largo de un continuo de 
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generalidad y complejidad que iría desde las simples técnicas y destrezas hasta las estrategias de 
aprendizaje y razonamiento” (Pozo,2006,p. 54); al respecto, Puche (2001) destaca la necesidad de 
crear situaciones de resolución en las que los estudiantes deban utilizar diferentes mecanismos y 
habilidades para la solución de una problemática dada. 
 
Dichas situaciones de resolución, se enriquecen, además,  al tener elementos tangibles 
sobre los cuales experimentar, graduar y planificar la acción (Papert, 1993), que para este caso, se 
encontraría en la robótica como espacio para la experimentación, planeación y resolución de 
problemas con objetos tangibles, ya que estos objetos permiten que el estudiante se acerque de 
una manera activa, lúdica e interesante, además permiten que el estudiante sea capaz de crear, 
visualizar y “darse cuenta” de los procesos mediados en la construcción de sus propias ideas, 
elaborando sus propias significaciones sobre esa construcción.  
 
De esta forma, para promover la aparición y desarrollo de habilidades de pensamiento 
científico es necesario que la docente, en las primera fases del entrenamiento procedimental 
(Pozo, 1998) sea quien decida, planifique, supervise, evalúe y que posteriormente o 
alternadamente, dependiendo de las necesidades educativas, pueda transferir progresivamente el 
control de las tareas a los estudiantes a través del planteamiento de situaciones más abiertas que 
permitan la toma de decisiones y una reflexión consiente; es decir, intervenir en la zona de 
desarrollo próximo el estudiante (Vygotsky, 1978) y lograr así un aprendizaje dinámico y 
significativo de los estudiantes.  
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7. Conclusiones y recomendaciones 
 
7.1 Conclusiones 
A partir de los resultados obtenidos del análisis de la unidad didáctica planeada y 
desarrollada, y de acuerdo con los objetivos de la presente investigación, se concluye lo 
siguiente:  
1. En la planeación de la Unidad didáctica “¿El robot piensa?”, la docente plantea 
actividades que podrían  promover la aparición de habilidades de pensamiento 
científico tales como la planificación, formulación de hipótesis y experimentación. 
2. Las habilidades que emergen durante el desarrollo de la Unidad didáctica “¿El robot 
piensa?”, mencionadas de mayor a menor frecuencia de aparición, son: formulación de 
hipótesis, experimentación, inferencia y planificación. Las situaciones como el armado 
y la programación del robot permiten a los estudiantes extraer información nueva del 
entorno y asociarla a la existente; es decir, realizar inferencias; además esta interacción 
del estudiante frente a elementos tangibles (piezas del robot Lego Mindstorms) permitió 
la manipulación, observación, generación de hipótesis sobre la forma en que éstas 
encajan o funcionan y la comprobación de estas hipótesis a través de la manipulación 
directa de dicha tecnología. Por otro lado, se evidencia que la habilidad de planificación 
emerge durante  la actividad en la cual los estudiantes deben elaborar un plan sobre el 
robot a construir, las piezas y comandos a utilizar para lograr que el robot recorra el 
trayecto determinado. 
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3. La unidad didáctica se planea desde un enfoque constructivista, sin embargo en la 
realización de las actividades se evidencia un enfoque instruccional donde se establece 
una única solución para el problema presentado, lo que impide la generación de 
soluciones más espontáneas.  
 
Se concluye por tanto, que una práctica educativa donde la tecnología es el objeto de 
enseñanza sigue enmarcada en el  planteamiento de ejercicios en el cual  se disponen  
y utilizan mecanismos que llevan de forma inmediata a la solución y tienen que ver 
con una situación repetitiva de aprendizaje asociativo; en este sentido, las actividades 
desarrolladas permitieron a  los estudiantes realizar acciones para la consecución de 
un fin, pero se brindaron todas las herramientas y mecanismos para resolverlo ya que 
desde el inicio la docente determina el tipo de robot a construir, limitando las opciones 
de solución  del problema.  
 
4. Aunque el enfoque de la práctica desarrollada es instruccional, se evidencian espacios 
de colaboración, ayuda e interacción entre los estudiantes potenciados por la 
herramienta tecnológica la cual permite la exploración, manipulación y 
experimentación, lo cual pone de manifiesto, que la posibilidad de interacción, 
manipulación y comprobación de funcionamiento de un elemento tangible es una 
buena herramienta para promover habilidades de pensamiento científico; además la 
robótica es una herramienta de aprendizaje que puede ofrecer, actividades de diversión 
en un entorno de aprendizaje atractivo para los estudiantes. Por otra parte, se 
evidencia que las habilidades de pensamiento científico son propias del desarrollo 
natural de los niños y que podrían ser potenciadas por actividades que trasciendan de 
80 
 
la ejercitación a tareas más abiertas en las que el estudiante se encuentre con una 
pregunta y deba buscar las respuestas disponiendo de varias alternativas.  
 
5. Diseñar unidades didácticas significativas con apoyo de tecnologías requiere más que 
la introducción de tecnología por sí sola. Es necesario desarrollar una serie de 
actividades enfocadas en la  resolución de problemas reales que le permitan al 
estudiante interactuar con otro y con la tecnología con el fin de encontrar diversos 
medios para solucionar  la problemática y poner en acción habilidades propias del 
pensamiento científico para el hallazgo de regularidades y soluciones.  
 
6. Al reflexionar sobre la práctica educativa en áreas como la robótica en primera 
infancia, se puede evidenciar una tendencia a la verbalización y al dominio de la 
docente sobre la planeación, ejecución y evaluación de los procesos llevados a  cabo 
en el desarrollo de la unidad didáctica; dicha confrontación entre el tipo de práctica 
que se desea  realizar y la que emerge en el desarrollo, permite a la docente 
cuestionarse sobre el tipo de ambientes y actividades para la promoción de habilidades 
de pensamiento científico en entornos mediados por tecnologías como los robots; de 
allí que surja la  reflexión sobre la necesidad de plantear espacios de formación en 
primera infancia que permitan la integración  cognitiva, pedagógica y tecnológica, 
centrados en los procesos de pensamiento del estudiante, los cuales permitan develar 
sus procedimientos y recorridos mentales ante una problemática planteada, por medio 
de la interacción con herramientas tecnológicas que posibiliten espacios para la 
experimentación, formulación de hipótesis, clasificación, inferencia y  planificación.  
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7.2 Recomendaciones 
El análisis de las habilidades de pensamiento científico emergentes en el desarrollo de una 
unidad didáctica con apoyo de tecnologías en primera infancia, aporta a algunas orientaciones 
para futuras investigaciones que se mencionan a continuación. 
 
1. Investigar diseños e implementación de unidades didácticas que permitan la 
integración  cognitiva, pedagógica y tecnológica con el fin de desarrollar entornos de 
aprendizaje potenciados por la tecnología centrada en los procesos de pensamiento del 
estudiante.  
 
2. Se recomienda realizar procesos de investigación que permitan develar las formas en 
que los estudiantes de primera infancia realizan hipótesis sobre el funcionamiento de 
herramientas tecnológicas y de cómo solucionan problemas a través de estas.  
 
3. Se requiere el desarrollo de situaciones de resolución de problemas a través del uso de 
la tecnología en primera infancia, las cuales potencien tanto la interacción con la 
tecnología como la resolución de problemas a través de habilidades presentes desde 
los primeros años de vida de los estudiantes.  
 
4. Como un primer paso en la articulación de tecnologías con retos de solución de 
problemas en primera infancia, se sugiere la adaptación y posterior sistematización de 
los retos de pensamiento científico planteados por la doctora Rebeca Puche y equipo, 
con el fin de analizar el comportamiento de los estudiantes frente a estas adaptaciones 
y las habilidades de pensamiento científico que podrían emerger en dicha adaptación.  
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5. Se sugieren procesos de investigación en primera infancia enfocados en la utilización 
de tecnologías como la robótica para integrar diversos saberes y dimensiones de esta 
población específica, ya que la robótica por su potencial de experimentación, 
manipulación e interacción,  podrían  permitir la formulación, comprobación de 
hipótesis, el trabajo en equipo y solución de  problemáticas planteadas; además de 
contar con un factor motivacional y llamativo para los niños y niñas.  
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9. Anexos  
 
9.1 Anexo 1: Guía didáctica 
Para unidad didáctica apoyada con la utilización de tecnologías (robots Lego Mindstorms) 
Introducción 
Con la aparición de las tecnologías  y los nuevos requerimientos de la sociedad de la 
información, los escenarios educativos evidencian cambios en su estructuración; es allí, donde se 
hace importante analizar y aplicar modelos pedagógicos que den respuesta a las nuevas necesidades 
de la sociedad y la educación y así articular los procesos que se han desarrollado dentro de la 
escuela y fortalecerlos de manera efectiva a  través del uso de las tecnologías.  
 
Es así, como se diseña la presente guía didáctica la cual responde al modelo pedagógico 
constructivista y el uso de las tecnologías en el aula de clase, con el objetivo de que los docentes 
de dicho escenario educativo, puedan apropiar los conceptos referentes al modelo pedagógico en 
su quehacer educativo, haciendo uso de elementos tecnológicos como la robótica, donde se busca 
vincular al estudiante en un proceso de construcción activa y colectiva del saber.  
 
Según Ospina (1999),  los ambientes de aprendizaje se establecen como la construcción 
diaria y permanente que asegura la diversidad y con ella la riqueza de la vida en relación. Es así, 
como los ambientes educativos, posibilitan la creación de relaciones de trabajo en equipo, 
solidaridad, comprensión e interacción social (Duarte, 2003) e involucra condiciones materiales 
para la implementación y transformación de las relaciones interpersonales básicas entre docentes 
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y estudiantes; donde las experiencias y acciones son necesarias para llevar a cabo los propósitos 
culturales de determinada propuesta educativa.  
 
 
Justificación 
En los últimos años se establecen nuevas estrategias de formación y socialización, 
fundamentadas en las transformaciones de la educación, que le confieren a la pedagogía un sentido 
social, cuyo enfoque se asocia a problemáticas como la exclusión, los conflictos socio-educativos 
y el desarrollo humano de los sujetos y las comunidades en escenarios distintos a la academia.  
González (1998) plantea que la pedagogía ha construido, a partir de su historia, una serie 
de modelos, como representaciones ideales del mundo real de lo educativo, para explicar 
teóricamente su quehacer, es decir, comprender lo existente. Estos modelos son dinámicos, se 
transforman y pueden, en determinado momento, ser imaginados para ser vertidos en el mundo 
real. 
 
Es allí, donde se define la postura en la cual se sitúa cada docente para desarrollar su 
quehacer educativo: el modelo pedagógico. Basados en la definición de Ochoa (1994), los modelos 
pedagógicos son categorías descriptivas auxiliares para la estructuración teórica de la pedagogía; 
se afirma que el propósito de los modelos pedagógicos no ha sido describir ni penetrar la esencia 
de la enseñanza, sino reglamentar y normativizar el proceso educativo, definiendo ante todo qué se 
debería enseñar, a quiénes, con qué procedimientos, en qué horas y bajo qué reglamentos 
disciplinarios para moldear cualidades  en los estudiantes. 
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El fundamento de esta concepción pedagógica se apoya en el conocimiento del sujeto y en 
el desarrollo de su pensamiento, a través del  cual se adecúan procesos, contenidos, actividades y 
el medio escolar. 
 
Asumiendo que no hay una enseñanza dada desde la objetividad, la presente guía didáctica 
es pertinente ya que proporciona al docente los conceptos, herramientas y estrategias necesarias 
para configurar un ambiente de aprendizaje desde una perspectiva constructivista; con el fin de  
vincular aspectos del modelo pedagógico constructivista y  metodología con el uso de las 
tecnologías  a través de los robots Lego Mindstorms y la aplicación de la didáctica en el proceso 
de construcción del conocimiento. 
 
Objetivos. 
 
General. 
Reconocer  y utilizar la lógica con la que opera el robot Lego Mindstorms a través de la 
interacción con el mismo y la resolución de problemas para la consecución de un fin.  
 
Específicos. 
1. Identificar las principales características de funcionamiento del robot mediante ejercicios 
de experimentación. 
2. Diferenciar los botones y comandos utilizados en el robot y su funcionalidad 
3. Realizar líneas básicas de programación en el robot Shootter a través de la planeación previa 
de un objeto 
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4. Expresar las opiniones propias y escuchar las del grupo para llegar a la solución de 
problemas a través del trabajo en equipo.  
 
Contenidos 
Contenido conceptual 
1. Partes y funciones del robot 
2. Comandos básicos de programación 
Contenido procedimental 
1. Relaciones entre comandos y la vida cotidiana 
2. Generación de hipótesis sobre el funcionamiento del robot 
Contenidos actitudinales 
1. Reconocimiento de la importancia de la secuencia lógica para la toma de decisiones  
2. Valoración de las opiniones de los compañeros y respeto por los mismos 
Cómo estimular el interés del estudiante 
Se plantea una situación problemática:  
La carretera del barrio está muy dañada por los carros, así que han traído una máquina (reto 
excavadora o cuchillas) para organizar la carretera… la máquina debe pasar por el camino para 
poder llegar al barrio… ¿Qué pasos debe realizar el maquinista para cruzar todo el camino?  
Hilo conductor de la unidad 
El manejo de una máquina para organizar la carretera del barrio.  
Metodología 
Se plantea trabajar a partir del aprendizaje por resolución de problemas, que busca potenciar 
el trabajo de los estudiantes, a partir de la creación o resolución de problemas. 
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Estos problemas en ningún caso pueden ser presentados de forma tradicional como un 
conjunto de tareas, objetivos o procedimientos preestablecidos que se encuentren definidos por el 
docente. Para que estos problemas correspondan al modelo pedagógico constructivista, se hace 
necesario que los estudiantes puedan identificar los contextos, descubrir, inventar o diseñar los 
mismos, a partir de sus intereses particulares y el uso de las tecnologías, lo que le proveerá la 
posibilidad de crear a partir de elementos tangibles, en este caso los robots Lego Mindstorms. La 
elaboración de los proyectos posibilita la integración de varios temas o habilidades, lo que resulta 
más significativo para los estudiantes y efectivo para el docente. 
 
En este sentido, el docente deberá plantear a los estudiantes actividades estructuradas que 
se enmarquen en un ambiente atractivo, que potencien el trabajo grupal y la creatividad. Este 
ambiente puede ser generado a partir de los retos propuestos por los robots Lego Mindstorms, 
donde los estudiantes podrán armar y diseñar las soluciones pertinentes a un problema dado, como 
recorrer determinado trayecto; estas actividades deberán propender por el desarrollo de la 
creatividad e inventiva de los estudiantes, y podrán ser relacionadas con el tema tratado durante las 
clases. 
 
Durante la ejecución de las actividades deberán establecerse reglas, objetivos de 
aprendizaje o un contrato didáctico, el cual deberá ser aceptado por todos los participantes; a partir 
de estos acuerdos mínimos de convivencia se podrá generar un ambiente de respeto e inclusión; en 
este sentido los proyectos propuestos a través de los robots Lego Mindstorms posibilitarán el 
establecimiento de relaciones dialógicas donde tanto el docente como el estudiante puedan ejercer 
un rol activo dentro del proceso formativo valiéndose de herramientas comunicativas y didácticas 
que articulen dichos procesos. 
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A partir de lo mencionado con anterioridad, a continuación se presentan tres fases que se 
pueden implementar en las clases para posibilitar los espacios de interacción que se requieren en 
un ambiente de aprendizaje mediado por las tecnologías, en este caso por los robots Lego 
Mindstorms: 
 
Fase 1º- Encuentro inicial 
a. Propiciar un diálogo con los estudiantes donde se evidencie el último tema tratado; si 
quedaron aspectos por resolver este será el momento para realizar las claridades, no es 
recomendable avanzar en un tema cuando no existe una apropiación o reconocimiento del 
tema tratado con anterioridad. 
 
b. Explicar los objetivos de la clase y las expectativas de la misma, deberá tener una actitud 
de escucha cuando algún estudiante proponga algún cambio o sugerencia en la actividad o 
pregunta referente al tema. 
c. Realizar actividades o lúdicas que le permitan al estudiante participar a partir de los 
conocimientos previos que posee sobre los temas que se tratarán durante la clase. Esto le 
permitirá establecer el conocimiento que poseen los estudiantes frente a un tema y a partir 
de esto iniciar con las explicaciones pertinentes. En ningún caso se podrán desconocer las 
estructuras previamente construidas por los estudiante, éstas deben ser aprovechadas en 
procura de avanzar satisfactoriamente en la clase y así permitir una comprensión mayor por 
parte de los estudiantes. 
d. Establecer las reglas y los compromisos que ambas partes deberán asumir durante el 
transcurso de la clase. Ambos actores deberán estar de acuerdo con lo pactado. 
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Fase 2º- Desarrollo 
a. Presentar el proyecto o la actividad sobre la cual se desarrollará la clase. 
b. Proporcionar las indicaciones generales de la actividad, recordar los objetivos de la clase y 
permitir que los estudiantes desarrollen la misma. En este espacio de la clase el docente 
debe actuar como guía en el proceso de aprendizaje, evitando dar las respuestas concretas 
a las preguntas planteadas, en este caso, su respuesta deberá guiar a los estudiantes en 
búsqueda de otras fuentes o encontrarlas en espacios de diálogo o interacción con sus 
compañeros. En este caso, Se busca que los estudiantes no dependan del docente para dar 
solución a los problemas planteados. 
 
Fase 3º- Cierre y conclusiones 
a. Realizar preguntas a los  estudiantes sobre la actividad realizada en clase, sobre las 
dificultades encontradas y las formas que hallaron para resolverlas, además podrá permitir 
la participación de los estudiantes guiándolos a través de preguntas que les permitan 
reflexionar sobre los retos propuestos y los conocimientos o habilidades aprendidas.  
b. Esta fase sirve como cierre de la clase donde, además, se puede motivar a los estudiantes a 
resolver las dudas que no fueron aclaradas, y  se podrá realizar una reflexión donde tanto 
los estudiantes como los docentes den cuenta de la aplicación de lo trabajado para su 
cotidianidad o para la resolución de otras problemáticas. 
 
Tener en cuenta 
1. Se suministra la información de la funcionalidad de partes específicas del robot (manejo 
del cerebro, sensores y servomotores), los niños deben encontrar  o deducir la funcionalidad 
de los íconos utilizados en el cerebro, partiendo de unos conceptos previos.  
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2. Las actividades serán guiadas pero con margen para la propia iniciativa de los niños 
3. Se realizarán metodologías experienciales para el desarrollo de la actividad 
4. Se debe utilizar lenguaje apropiado para el manejo del robot pero  este debe ser explicado 
previamente y se presentarán ejemplos para relacionar los nuevos conceptos con los que 
los niños ya poseen  
5. Se necesitan complementos gráficos y de acompañamiento específico para niños con 
necesidades educativas especiales  
Evaluación 
La evaluación debe ser de tipo procesual, y se realizará tomando elementos del modelo 
constructivista, donde el docente podrá observar y analizar el comportamiento o apropiación de 
cada estudiante a través de talleres, actividades y/o proyectos de clase, con el fin de comprobar el 
grado de comprensión por parte de cada uno y así tomar decisiones acerca de los contenidos y la 
metodología a utilizar.  
Esta evaluación, deberá ser de tipo cualitativa, donde se tomará en cuenta el desarrollo 
individual y/o grupal de los estudiantes, sus valores, gustos y propuestas. 
Qué evaluar: se evaluará el proceso del estudiante, la apropiación de los conceptos y la 
puesta en marcha de estos, a través de las herramientas utilizadas como los robots Lego Mindstorms 
o los proyectos realizados en clase. 
Cuándo evaluar: al finalizar cada proyecto, con el fin de realizar un análisis sobre la 
comprensión de los temas tratados. 
Cómo evaluar: a través de actividades individuales y grupales, que den cuenta de la 
apropiación de los temas. 
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Para qué evaluar: el único objetivo de la evaluación, será conocer el proceso y grado de 
apropiación de cada estudiante frente a los temas propuestos. De esta forma el docente podrá tomar 
decisiones acerca de la metodología o los contenidos educativos a utilizar. 
 
Estrategias para evaluar: 
 Solicite a alguno de los estudiantes que resuma con sus propias palabras las indicaciones 
que acaba de facilitar el docente, de esta forma se evaluará si se comprendieron o no las 
instrucciones dadas. 
 Proponga actividades donde se deba utilizar la información dada, así el estudiante deberá 
acomodar los nuevos conocimientos a los ya adquiridos. 
 Se propone que el docente consigne la información obtenida durante la clase en un diario 
de campo, donde pueda expresar las percepciones del proceso de enseñanza - aprendizaje, 
el papel que desempeñan los estudiantes y la recepción por parte de éstos en la metodología 
y los contenidos propuestos. 
 El docente debe determinar cuáles son los resultados de aprendizaje que se esperan, 
precisando  los resultados por objetivos de aprendizaje y temas fundamentales. 
 El docente podrá tener un cuadro de resultados donde tenga en cuenta los conocimientos o 
habilidades que se desean alcanzar; de esta forma, tendrá claridad sobre lo que debe esperar 
de los estudiantes al final del curso. 
 Proponer actividades que desarrollen los conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes 
planteados en el cuadro de resultados esperados. 
 Dar a conocer a los estudiantes los resultados esperados. 
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9.2 Anexo 2. Diseño tecnopedagógico  
  Contenidos    
Fecha  
Objetivos 
específicos  
Conceptuales Actitudinales Procedimentales 
Uso de las 
tecnologías 
Evaluación 
Materiales 
curriculares  
SESIÓ
N 1 
Presentar el 
problema a 
solucionar a 
través del uso 
de robots 
Resolución de 
problemas 
Trabajar en 
equipo y 
generar ideas 
Generar ideas 
para el problema 
a resolver 
  
Se evaluará la 
participación de cada 
uno de los niños y 
niñas en el recorrido y 
los aportes que 
realicen sobre lo que 
observaron  además 
de las posibles 
soluciones que 
planteen para resolver 
la problemática 
utilizando el robot.  
-  
97 
 
PROCESOS DIDÁCTICOS  
Se realizará una salida a la calle del barrio con los niños y niñas y se les pedirá que observen la carretera de su barrio y 
cuenten los pasos que deben dar para desplazarse por el mismo; los niños y niñas deben observar qué cosas consideran que 
se pueden mejorar en la calle del barrio y una vez terminado el recorrido los niños y niñas cada equipo deberá socializar 
las  cosas o problemáticas que observaron y se les pedirá que piensen en qué clase de robot necesitarán para resolver el 
problema que plantean 
SESIÓ
N 2  
Generar 
hipótesis 
sobre posibles 
soluciones a 
las 
problemáticas 
planteadas 
 
Seleccionar 
entre los 
  
Trabajo en 
equipo para 
resolver 
problemáticas 
determinadas 
    
Se evaluará el 
desempeño de cada 
uno de los niños al 
interior del grupo, su 
participación, aportes, 
planificación y 
apropiación 
conceptual de lo 
aprendido en clase 
* Pliegos de 
papel bon 
* Colores, 
lápices, 
témperas 
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diferentes 
comandos del 
robot cuáles 
son los más 
adecuados 
para la 
solución  de 
un problema 
para la solución de 
problemáticas 
PROCESOS DIDÁCTICOS  
Se dividirán los niños y niñas en equipos de trabajo en los cuales deberán estructurar su propuesta para la solución de la 
problemática planteada en las clases anteriores; cada grupo debe dibujar en un lienzo el robot que construirán y las 
acciones que realizará para el cumplimiento del objetivo, deben además, dibujar las piezas de robots que deben utilizar  
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SESIÓ
N 3 
Ensamblar y 
desarmar el 
robot shootter 
siguiendo  
instrucciones 
gráficas. 
Ensamble de 
robot - nombres 
de las piezas 
Importancia 
de seguir 
instrucciones 
y pasos 
lógicos para la 
consecución 
de un objetivo 
Ensamble del 
robot a través de 
instrucciones 
Piezas de 
robot Lego 
Mindstorms 
Presentación 
con 
secuencia de 
pasos 
Pantalla de 
proyección 
Computador 
Se evaluará el 
desempeño de cada 
uno de los niños  a 
través de su 
interacción con el 
equipo, sus aportes, 
comunicación, 
acciones que permitan 
deducir un 
entendimiento del 
ejercicio.  
Piezas de 
robot Lego 
Mindstorms 
Presentación 
con secuencia 
de pasos 
Pantalla de 
proyección 
Computador 
PROCESOS DIDÁCTICOS 
Se inicia la clase dividiendo a los niños por equipos de trabajo, se recuerda además los conceptos trabajados la sesión 
anterior y se explica qué tipo de robot se ensamblará y cuál es el objetivo. Posteriormente se realiza la puesta en común de 
las normas de clase y se procede a entregar a cada grupo las piezas para el armado del robot.  
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SESIÓ
N 4  
Armar robots 
con 
instrucciones 
gráficas 
 
Establecer 
diferencias y 
similitudes 
entre las 
acciones 
humanas y las 
de artefactos 
elaborados 
Ensamble de 
robot - nombres 
de las piezas 
Importancia 
de seguir 
instrucciones 
y pasos 
lógicos para la 
consecución 
de un objetivo 
Ensamble del 
robot a través de 
instrucciones 
Piezas de 
robot Lego 
Mindstorms 
Presentación 
con 
secuencia de 
pasos 
Pantalla de 
proyección 
Computador 
Se evaluará el 
desempeño de cada 
uno de los niños  a 
través de su 
interacción con el 
equipo, sus aportes, 
comunicación, 
acciones que permitan 
deducir un 
entendimiento del 
ejercicio; además de 
concluir el ejercicio 
de la clase anterior y 
empezar la 
programación del 
mismo 
Piezas de 
robot Lego 
Mindstorms 
Presentación 
con secuencia 
de pasos 
Pantalla de 
proyección 
Computador 
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PROCESOS DIDÁCTICOS 
Se inicia la clase recapitulando el ejercicio realizados en la clase pasada, se brinda el espacio para la reflexión y se vuelven 
a definir normas de clase y participación. Posteriormente se dividen los niños en equipos de trabajo y se motiva a que 
concluyan los robots empezados; además de ser posible deben comenzar a realizar la programación del mismo 
SESIÓ
N 5 
Comprobar 
hipótesis de 
trabajo 
 
Participar en 
equipos de 
trabajo para 
desarrollar y 
probar  
proyectos que 
involucran la 
  
Importancia 
de trabajar en 
equipo y 
comprobar 
hipótesis en el 
desarrollo de 
una actividad 
Comprobación de 
hipótesis de 
trabajo  
Robot 
Shooter 
armados  
Se evaluará la 
participación de cada 
uno de los niños y 
niñas en los equipos 
de trabajo, su 
disposición y 
colaboración; además 
de las acciones 
implementadas para la 
comprobación de 
hipótesis 
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utilización del 
robot 
PROCESOS DIDÁCTICOS 
Cada equipo de trabajo recibirá el robot armado en la clase anterior, deberán terminar su programación y detalles de 
armado y poner a prueba la programación utilizada para la solución del problema, además de realizar las modificaciones 
que consideren convenientes para la ejecución 
SESIÓ
N 6  
Expresar 
conclusiones y 
reflexiones de 
la jornada - 
autoevaluació
n 
  
Reconocimien
to de los 
propios 
desarrollos y 
aprendizajes 
Expresar sus 
aprendizajes, 
experiencias y 
sentimientos 
Televisor o 
video beam - 
computador 
Se realizará jornada 
de autoevaluación y 
aprendizajes 
esperados a través de 
la participación y la 
respuesta al 
cuestionario de 
expectativas 
Televisor o 
video beam - 
computador 
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PROCESOS DIDÁCTICOS 
Se realizará una presentación de las imágenes, fotos, videos del proceso en la unidad didáctica; mientras se van 
socializando las imágenes los niños y niñas podrán expresar sus vivencias durante ese tiempo, que cosas han aprendido y 
qué fue lo que más les gusto del proceso 
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9.3 Anexo 3: Autoinforme Docente 
UNIVERSIDAD  TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN. DEPARTAMENTO DE PSICOPEDAGOGÍA 
AUTOINFORME DOCENTE 
       Nombres y Apellidos: Nathalia Bohórquez Londoño                                    Caso: Unidad didáctica: “¿El robot piensa?” 
Nombre de la unidad: 
Unidad didáctica “¿El robot piensa?” 
SESIÓN Nº  
1 
Fecha:  10 de junio de 2014    
Hora inicio: 9:25 am   
Hora finalización:  10:05 am                               
  Descripción   
general de la 
actividad 
Duración 
aprox. 
Planeación de 
unidad didáctica 
y sesiones 
Organización 
social del aula 
Contenidos de 
referencia 
Material 
utilizado 
Recursos 
tecnológicos 
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Actividad 1                        
 
Presentación del 
problema a 
resolver y 
generación de 
hipótesis 
40
minutos 
Documentos 
anexos 
 
X  Guía 
didáctica 
 Plan Sesión 
 Otros 
X  Grupo clase 
 
X  Pequeño grupo 
 
 Parejas 
 
 Individual 
 
 Resolución de 
problemas 
 Trabajar en 
equipo y 
generar ideas 
 Generar ideas 
para el 
problema a 
resolver 
X  tablero 
 Libro de 
texto 
 Fichas y 
papel  
 
Computador  
 Otros, cuál 
 e-mail  
 tablero  
 foro 
 chat 
 otros, cuál  
ASPECTOS  PARA LA 
VALORACIÓN 
ACTIVIDAD DESARROLLADA EN CADA SESIÓN 
INTERACTIVIDAD PEDAGÓGICA 
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Descripción  del modelo o 
enfoque pedagógico de 
referencia 
El modelo pedagógico de referencia: socio-constructivismo. 
Las actividades planeadas para la realización de la clase se enfocan en la utilización de los 
conocimientos previos de los estudiantes para plantear posibles soluciones a la problemática 
planteada. 
Los niños y niñas tienen espacios de participación e interacción tanto con el docente, los 
compañeros y el entorno con el fin de construir significados. Se reconoce la importancia de 
escuchar y trabajar con el otro. 
Objetivos  logrados Presentación del problema a resolver  
Generación de ideas para resolver el problema propuesto 
Identificación de principales componentes necesarios para la solución de dicho problema. 
Características de los 
contenidos (organización, 
secuenciación, formas de 
presentación) 
El contenido conceptual: Resolución de problemas, se trabaja desde el inicio de la clase realizando 
la introducción de la actividad, seguidamente se da paso a los contenidos actitudinales: trabajo en 
equipo y generar ideas; y los contenidos procedimentales: generar ideas a través del recorrido 
realizado por el jardín y el planteamiento de la problemática a solucionar; así como la actividad de 
cierre donde los equipos generan ideas para las posibles soluciones a la problemática. 
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Características de los 
materiales en que se apoya la 
presentación de los contenidos 
No se utilizaron para este fin 
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 Actividades de enseñanza y 
aprendizaje desarrolladas en la 
propuesta: tipo, secuencia, 
interrelación, organización 
social,  tipos de tareas, papel 
del profesor y los estudiantes, 
entre otros 
INICIO: La primera actividad realizada es la introducción donde se realiza la contextualización 
del tema a tratar: se realizará un recorrido por el jardín y los niños y niñas deben ir pensando en 
qué tipo de robot, que piezas y qué características debe tener un robot para completar el recorrido; 
además se le sugiere a los niños estar atentos a la cantidad de pasos que se deben dar, si caminan 
hacia adelante, hacia atrás, si giran a la derecha o a la izquierda. Además  se dan las pautas para el 
desarrollo de la actividad del día: Todos deben tener un buen comportamiento y trabajar en 
equipo; así como el recordatorio de las normas que se han establecido con el grupo desde unidades 
anteriores: los niños recuerdan por ejemplo, no tirar el robot, no comerse las piezas, entre otros.  
El rol del docente cobra especial relevancia ya que es este quién da las instrucciones de trabajo y 
las indicaciones pertinentes para el desarrollo de la actividad. 
DESARROLLO: Una vez se ha realizado la introducción de las actividades se realiza un 
recorrido por el jardín organizando a los niños en fila para realizar el recorrido de forma ordenada 
y tener más control del grupo; la docente asiste a Alejandro, estudiante con discapacidad motora, 
para desplazarse durante el recorrido, por lo que anuncia a los niños que todos caminarán detrás de 
Alejandro y van a ir despacio para no tropezarse. Los niños están de acuerdo e inician el recorrido 
por un trayecto del jardín, se les pide que identifiquen las características y plantear un tipo de 
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robot que pueda  recorrer dicho trayecto de forma efectiva.  Los niños y niñas asumen un papel 
activo donde deben observar el entorno, identificar características y compartirlas con el grupo; 
Una vez se ha terminado el recorrido, los niños y niñas se sientan en sus respectivos puestos y 
basados en las preguntas de la docente exponen sus ideas con todo el grupo, comparten, escuchan 
a los otros y la docente realiza las mediaciones necesarias para la participación. Una vez han 
compartido estas ideas, la docente los invita a sentarse en pequeños grupos frente al tablero donde 
se van dibujando las piezas, características y objetos que los niños dicen debe tener el robot para 
recorrer el trayecto mencionado. Los niños y niñas van participando mientras la docente dibuja, 
los niños que se encuentran en la parte de en frente participan activamente, mientras los niños y 
niñas que se encuentran en la parte posterior no participan del ejercicio. 
CIERRE: Para el cierre de la actividad los niños y niñas concluyen qué tipo de robot necesitan, 
expresan cómo se sintieron en la clase y la docente realiza la recapitulación de las ideas generales: 
construir un robot grande, de ruedas, con cables, con sensores, con orugas y que esté programado 
para girar; además la docente les informa sobre la actividad de la próxima clase donde realizarán 
el dibujo de los robots, las piezas y la programación que necesitan. Una vez se ha realizado el 
cierre de la sesión la docente se despide del grupo.  
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Evaluación:  funciones, tipo, 
organización, lugar del 
profesor y los estudiantes: 
La evaluación se realiza durante toda la sesión: dicha evaluación incluye la cantidad de 
participación; así como la pertenencia de las ideas expresadas y la relación con la actividad 
planteada.   
Recursos didácticos de apoyo Recorrido vivencial, discusión en grupos pequeños y lluvia de ideas.  
ACTIVIDAD TECNOLÓGICA 
Acceso y uso de herramientas 
TIC presentes en el entorno: 
- 
Herramientas de presentación, 
búsqueda y acceso a la 
información disponible y las 
características  de los materiales 
utilizados para la presentación 
de la información: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
Herramientas de apoyo al 
diseño o realización de 
actividades: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
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Herramientas de comunicación 
y para el trabajo colaborativo 
disponibles en  el entorno: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
Herramientas de seguimiento y 
evaluación  de estudiantes: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
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UNIVERSIDAD  TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN. DEPARTAMENTO DE PSICOPEDAGOGÍA 
AUTOINFORME DOCENTE 
       Nombres y Apellidos: Nathalia Bohórquez Londoño                                    Caso: Unidad didáctica: “¿El robot piensa?” 
Nombre de la unidad: 
Unidad didáctica “¿El robot piensa?” 
SESIÓN Nº  
2 
Fecha:  11 de junio de 
2014    
Hora inicio: 9:00 am   
Hora finalización:  9 
:40 am                               
  Descripción   
general de la 
actividad 
Duración 
aprox. 
Planeación de 
unidad 
didáctica y 
sesiones 
Organización 
social del aula 
Contenidos de referencia Material 
utilizado 
Recursos 
tecnológicos 
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Actividad 2                        
 
Generar hipótesis 
sobre posibles 
soluciones a las 
problemáticas 
planteadas 
 
Seleccionar entre los 
diferentes comandos 
del robot cuáles son 
los más adecuados 
para la solución  de 
un problema 
40 
minutos 
Documentos 
anexos 
 
X  Guía 
didáctica 
 Plan Sesión 
 Otros 
  Grupo 
clase 
 
X  Grupos 
pequeños 
 
 Parejas 
 
 Individual 
 
 Trabajo en equipo 
para resolver 
problemáticas 
determinadas 
 Definir un plan de 
trabajo para la 
solución del 
problema 
  tablero 
 Libro de 
texto 
 Fichas y 
papel  
 
Computador  
X Otros, cuál 
 
Pliegos de 
papel, colores, 
cinta 
 e-mail  
 tablero  
 foro 
 chat 
 otros, cuál  
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ASPECTOS  PARA LA 
VALORACIÓN 
ACTIVIDAD DESARROLLADA EN CADA SESIÓN 
INTERACTIVIDAD PEDAGÓGICA 
Descripción  del modelo o 
enfoque pedagógico de referencia 
El modelo pedagógico socio-constructivista sobre el cual se fundamenta la actividad desarrollada 
parte de la zona de desarrollo real del estudiante a través de la identificación de las ideas para la 
solución del problema y las concepciones de programación y armado que tienen, para realizar 
una ayuda permita el tránsito de la zona de desarrollo real a la zona de desarrollo potencial.  
Objetivos  logrados Generar hipótesis sobre posibles soluciones a las problemáticas planteadas 
Dibujar las posibles piezas y flechas a utilizar en la programación del robot. 
Seleccionar entre los diferentes comandos del robot cuáles son los más adecuados para la solución  
de un problema 
Características de los contenidos 
(organización, secuenciación, 
formas de presentación) 
 El contenido referente al  trabajo en equipo para resolver problemáticas determinadas se aborda 
desde el inicio hasta el final de la clase incentivando el trabajo conjunto al interior de los grupos 
además de promover la definición un plan de trabajo para la solución del problema que se 
aborda simultáneamente con los niños y niñas durante la realización de cada una de las 
actividades.  
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Características de los materiales 
en que se apoya la presentación 
de los contenidos 
No se utilizaron materiales para este fin. 
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 Actividades de enseñanza y 
aprendizaje desarrolladas en la 
propuesta: tipo, secuencia, 
interrelación, organización social,  
tipos de tareas, papel del profesor 
y los estudiantes, entre otros 
INICIO: para dar inicio a la actividad se realiza el saludo inicial y posteriormente se realiza un 
recuento de las actividades desarrolladas durante la clase anterior: los niños y las niñas 
recuerdan las características mencionadas en la sesión anterior, tales como construir un robot 
con ruedas, con cables, grande, programado para caminar hacia adelante y girar. Los niños 
expresan sus opiniones y posteriormente se exponen los objetivos de la clase: dibujar en el 
lienzo las características del robot que necesitan para realizar, el dibujo debe ser realizado entre 
todos los miembros del grupo.   
DESARROLLO: Una vez se han dado las indicaciones a los niños y niñas, se organizan por 
grupos de trabajo y se entrega el pliego de papel y los colores para que dibujen el robot, las 
piezas y las flechas que necesitan para construir el robot que recorrerá el camino; los niños 
interactúan entres sí, pero no realizan un solo dibujo sino que cada uno realiza su propio dibujo; 
la docente pasa por los grupos preguntando sobre las creaciones y recordando el objetivo de la 
actividad. 
CIERRE: una vez se han terminado los respectivos dibujos, se recogen los pliegos de papel y 
se pegan en la pared; seguidamente cada grupo elige un representante que explica lo que se 
dibujó en el pliego para ser expuesto ante el grupo. Una vez se han desarrollado estas 
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exposiciones se marcan los pliegos con los nombres de los grupos y se realiza la conclusión y 
explicación sobre las próximas sesiones. 
Evaluación:  funciones, tipo, 
organización, lugar del profesor y 
los estudiantes: 
Se evalúa la participación de los niños y los dibujos realizados demostrando claridad en sus 
dibujos y que hagan referencia a la resolución del problema; además se evalúa la participación 
al interior del grupo e interacción.  
Recursos didácticos de apoyo Trabajo por equipos, plasmar el concepto en dibujo y exposición de las ideas.  
ACTIVIDAD TECNOLÓGICA 
Acceso y uso de herramientas TIC 
presentes en el entorno: 
- 
Herramientas de presentación, 
búsqueda y acceso a la 
información disponible y las 
características  de los materiales 
utilizados para la presentación de 
la información: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
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Herramientas de apoyo al diseño o 
realización de actividades: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
Herramientas de comunicación y 
para el trabajo colaborativo 
disponibles en  el entorno: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
Herramientas de seguimiento y 
evaluación  de estudiantes: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN. DEPARTAMENTO DE PSICOPEDAGOGÍA 
AUTOINFORME DOCENTE 
       Nombres y Apellidos: Nathalia Bohórquez Londoño                                    Caso: Unidad didáctica: “¿El robot piensa?” 
Nombre de la unidad: 
Unidad didáctica “¿El robot piensa?” 
SESIÓN Nº  
3 
Fecha:  10 de junio de 2014    
Hora inicio: 9:40 am   
Hora finalización:  10:40 am                               
  Descripción   
general de la 
actividad 
Duración 
aprox. 
Planeación de 
unidad 
didáctica y 
sesiones 
Organización 
social del aula 
Contenidos de 
referencia 
Material 
utilizado 
Recursos 
tecnológicos 
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Actividad 3 
Ensamblar y 
desarmar el robot 
shootter siguiendo 
60 
minutos 
Documentos 
anexos 
 
X  Guía 
didáctica 
 Plan Sesión 
 Otros 
  Grupo clase 
 
X  Pequeños grupo 
 
 Parejas 
 
 Individual 
 
 Ensamble de 
robot - 
nombres de 
las piezas 
 Importancia 
de seguir 
instrucciones 
y pasos 
lógicos para 
la 
consecución 
de un 
objetivo 
 Ensamble 
del robot a 
  tablero 
 Libro de 
texto 
 Fichas y 
papel  
X 
Computador  
 Otros, cuál 
Televisor, 
piezas del 
robot Shooter 
 e-mail  
 tablero  
 foro 
 chat 
 otros, cuál  
Televisor, 
computador 
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través de 
instrucciones 
ASPECTOS  PARA LA 
VALORACIÓN 
ACTIVIDAD DESARROLLADA EN CADA SESIÓN 
INTERACTIVIDAD PEDAGÓGICA 
Descripción  del modelo o 
enfoque pedagógico de 
referencia 
El modelo pedagógico socio- constructivista sobre el cual se enfoca la sesión del día hace 
referencia a la construcción entre pares que se dan en las relaciones entre los estudiantes los cuales 
se ayudan mutuamente para conseguir el objetivo del armado del robot; además de la ayuda 
ajustada que realiza la docente y agente educativa con el fin de guiar a los estudiantes en el 
desarrollo de la actividad, propiciando el descubrimiento y la interacción.  
Objetivos  logrados Armado de cinco pasos del robot siguiendo instrucciones gráficas.  
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Características de los 
contenidos (organización, 
secuenciación, formas de 
presentación) 
Los contenidos conceptuales referentes a los nombres de las piezas fueron abordados desde el 
principio de la actividad repasando los elementos del robot y fueron reforzados durante la actividad 
con cada uno de los pasos de la presentación donde los niños debían nombrar las piezas a utilizar. 
Los contenidos procedimentales y actitudinales se abordaron durante las instrucciones dadas a los 
niños para la realización de la actividad y se reforzó la importancia de seguir instrucciones lógicas 
a través de ejemplos durante el ensamble del robot. Se realizó reiteración sobre la importancia de 
trabajar en equipo  seguir las instrucciones. 
Características de los 
materiales en que se apoya la 
presentación de los contenidos 
La presentación de los contenidos es realizada a través de una presentación el power point, la cual 
se proyecta en la pantalla del televisor del aula conectado al pc de la docente. Además dicha 
presentación está compuesta por una especie de stop motion, compuesta por fotografías de las 
piezas del robot y paso a paso su ensamble. La presentación está dividida por pasos y primero se 
muestran las piezas necesarias para la realización del paso y posteriormente fotografías con la 
forma de insertar las piezas o ensamblarlas.  
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 Actividades de enseñanza y 
aprendizaje desarrolladas en la 
propuesta: tipo, secuencia, 
interrelación, organización 
social,  tipos de tareas, papel 
del profesor y los estudiantes, 
entre otros 
INICIO: se realiza el saludo inicial e introducción a la clase, dando lugar  las expresiones de los 
niños con respecto a las sesiones de trabajo anteriores, además de recordar la actividad de la sesión 
anterior; la docente les indica que el día de hoy realizarán el armado del robot y que deberán 
trabajar en equipo y compartiendo para lograr realizar la construcción del mismo. Además se les 
explica en qué consiste la presentación y cómo se deben seguir los pasos allí presentados. Se les 
pide  a los niños que elijan dos integrantes por grupo para que repartan las piezas, mientras que los 
demás compañeros van armando por partes el robot. 
DESARROLLO: Se da tiempo para que los niños y niñas elijan a los repartidores, aunque algunos 
grupos tarden en ponerse de acuerdo se les da tiempo para que logren elegir a dos compañeros para 
la función de repartidores. Una vez se han elegido los repartidores se entregan las bolsas plásticas 
con las piezas de los robots para su armado. A medida que van pasando las diapositivas los niños 
van armando los pasos allí indicados. 
CIERRE: Al terminar el tiempo de la clase se les pide a los niños que recojan las piezas sobrantes 
y que revisen que no queden piezas extraviadas. Una vez han realizado la recolección de las piezas 
se les recuerda que en la próxima sesión se continuará con el armado del robot, pero es necesario el 
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compromiso de buen comportamiento entre ellos, compartir y no pelear por las piezas, ya que se 
presentan algunas dificultades para el desarrollo del ejercicio dado el comportamiento 
Evaluación:  funciones, tipo, 
organización, lugar del 
profesor y los estudiantes: 
Se realiza una evaluación teniendo en cuenta la participación de los niños y niñas en las 
actividades, las mediaciones realizadas con sus compañeros de grupo y su interacción con otros y 
la manera de enfrentarse al armado del robot. 
Recursos didácticos de apoyo Presentación power point, seguimiento y acompañamiento a los grupos de trabajo, 
experimentación con las piezas de los robots mediante armado. 
 
 
ACTIVIDAD TECNOLÓGICA 
Acceso y uso de herramientas 
TIC presentes en el entorno: 
Robots Lego Mindstorms, presentación power point, computador, televisor. 
125 
 
Herramientas de presentación, 
búsqueda y acceso a la 
información disponible y las 
características  de los 
materiales utilizados para la 
presentación de la 
información: 
Televisor y computador para la presentación de la información a través de una presentación power 
point. La presentación en power point contiene el paso a paso del armado del robot a través de la 
presentación de secuencias de fotos en las que se presentan las piezas a utilizar y la forma en que 
éstas deben ser insertadas para su armado…  
Herramientas de apoyo al 
diseño o realización de 
actividades: 
Diseño de las actividades: power point, editor de imagen.  
Herramientas de comunicación 
y para el trabajo colaborativo 
disponibles en  el entorno: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
Herramientas de seguimiento y 
evaluación  de estudiantes: 
No se utilizaron herramientas para este fin  
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN. DEPARTAMENTO DE PSICOPEDAGOGÍA 
AUTOINFORME DOCENTE 
Nombres y Apellidos: Nathalia Bohórquez Londoño                                    Caso: Unidad didáctica: “¿El robot piensa?” 
Nombre de la unidad: 
Unidad didáctica “¿El robot piensa?” 
SESIÓN Nº  
4 
Fecha:   18 de junio de 2014    
Hora inicio: 9:40 am   
Hora finalización: 10:40  am                               
  Descripción   
general de la 
actividad 
Duración 
aprox. 
Planeación de 
unidad didáctica 
y sesiones 
Organización 
social del aula 
Contenidos de referencia Material 
utilizado 
Recursos 
tecnológicos 
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Armar robots con 
instrucciones 
gráficas 
60 min Documentos 
anexos 
 
X  Guía 
didáctica 
 Plan Sesión 
 Otros 
 Grupo clase 
X  Pequeño 
grupo 
Parejas 
 Individual 
 Ensamble de robot 
- nombres de las 
piezas 
 Importancia de 
seguir instrucciones 
y pasos lógicos 
para la consecución 
de un objetivo 
 Ensamble del robot 
a través de 
instrucciones 
 Tablero 
 Libro de 
texto 
 Fichas y 
papel  
X 
Computador  
X Otros, 
cuál 
Televisor, 
piezas robot 
Shooter 
 
 e-mail  
 tablero  
 foro 
 chat 
 otros, cuál  
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ASPECTOS  PARA LA 
VALORACIÓN 
ACTIVIDAD DESARROLLADA EN CADA SESIÓN 
INTERACTIVIDAD PEDAGÓGICA 
Descripción  del modelo o 
enfoque pedagógico de 
referencia 
Dado que el modelo pedagógico de referencia es el socio – constructivismo, durante el desarrollo 
de la clase se parte de los conocimientos previos de los estudiantes y de sus inquietudes para dar 
continuidad al ejercicio anterior, es necesario brindar un espacio de reflexión sobre las actividades 
realizadas y las actitudes respecto a las actividades realizadas; además se brinda un 
acompañamiento a cada uno de los grupos donde a través de una guía del docente o auxiliar los 
niños y niñas van desarrollando pasos que en otros momentos no les era posible lograr por sí solos.  
Objetivos  logrados Ensamblar 5 pasos más del robot shooter, establecer normas y acuerdos de trabajo para la 
realización de actividades en grupo 
Características de los 
contenidos (organización, 
secuenciación, formas de 
presentación) 
Los contenidos tanto conceptuales como procedimentales se trabajaron transversalmente durante 
toda la sesión, haciendo referencia al correcto uso de los nombres de las piezas del robot, la 
importancia de seguir instrucciones; así como con la repetición constante del nombre de las piezas 
y la utilización del lenguaje técnico por parte de la docente y auxiliares. El contendido actitudinal 
se abordad desde el quehacer durante el armado y en el cierre de la actividad. 
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Características de los 
materiales en que se apoya la 
presentación de los contenidos 
La presentación de los contenidos se realiza a través de una presentación en power point donde van 
apareciendo la secuencia de pasos evidenciada a través de fotografías que además contienen 
ayudas gráficas de líneas, flechas y números que permiten visualizar con mayor claridad cada uno 
de los pasos a seguir en el armado.  
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 Actividades de enseñanza y 
aprendizaje desarrolladas en la 
propuesta: tipo, secuencia, 
interrelación, organización 
social,  tipos de tareas, papel 
del profesor y los estudiantes, 
entre otros 
INICIO: para dar inicio a la sesión la docente realiza un saludo inicial preguntando a los niños 
cómo amanecen, una vez los niños han respondido se procede a recapitular las actividades 
realizadas en las sesiones anteriores y los compromisos que están pendientes para la clase del día. 
Además se realizan algunas preguntas donde los niños deben dar cuenta de los factores por los 
cuales no se logró terminar la actividad el día anterior. Además se recapitulan algunas de las 
acciones que no fueron bien recibidas durante la sesión anterior como por ejemplo: no estaban 
compartiendo, algunos pelearon demasiado, no trabajaron en equipo. Una vez se han retomado 
estas acciones que necesitan corregirse se vuelven a dar las orientaciones sobre cómo se realizará 
el trabajo en la sesión del día.  Además se realiza un breve recuento de los pasos de la presentación 
que se habían armado hasta el momento; así que la docente solicita a los niños que digan en qué 
paso quedaron; para esto va pasado las diapositivas paso por paso y los niños van identificando en 
cuál de los pasos quedaron.  
DESARROLLO: una vez se han dado las instrucciones y recuerdan en qué paso van, se solicita a 
cada grupo que elija a un niño diferente para realizar la repartición de las piezas; además se les 
entrega a cada grupo lo que llevan armado del robot.  Una vez los niños tienen las piezas en la 
mesa y lo que llevan armado del robot se procede a continuar con el paso 6… es necesario que los 
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niños deleguen la persona que inicia y aquella que buscará las piezas. En algunos grupos es 
necesario hacer un seguimiento y acompañamiento más intenso ya que han desarmado gran parte 
del robot y es necesario devolverse unos cuantos pasos. Los grupos son asistidos por auxiliares de 
la docente que brindan el soporte y ayuda a los estudiantes cuando no encuentran una pieza, o nos 
son capaces de sacarla de uno de los ensambles. A medida que los grupos van armando paso por 
paso se va pasando la presentación; algunos grupos logran deducir los pasos que se repiten  y 
avanzan sin mucho inconveniente, pero los grupos verde y azul presentan dificultades sobre todo 
porque no trabajan en equipo.  
CIERRE: Cuando el tiempo ha concluido el tiempo de la clase se realiza el cierre del ejercicio, 
para lo cual se realiza un pequeño dialogo donde se recalca la importancia de trabajar en equipo, se 
resaltan los objetivos y los avances logrados en la sesión y se motiva a seguir trabajando en equipo 
y no armar cada uno su robot; además se pregunta a los niños si ellos consideran que falta mucho o 
poquito para terminar de armar el robot; a lo que los niños responden que todavía necesitan 
terminar muchos pasos y piden a la docente que no vaya a desarmar lo que llevan para continuar la 
próxima semana. De esta forma se realiza el cierre de la actividad.  
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Evaluación:  funciones, tipo, 
organización, lugar del 
profesor y los estudiantes: 
La evaluación se realiza por grupos de trabajo, observando la participación de los niños dentro del 
grupo y las interacciones y la culminación del armado durante la clase.  
Recursos didácticos de apoyo Presentación power point, seguimiento y acompañamiento a los grupos de trabajo, 
experimentación con las piezas de los robots mediante armado. 
ACTIVIDAD TECNOLÓGICA 
Acceso y uso de herramientas 
TIC presentes en el entorno: 
Televisor, computador, presentación power point, piezas robot shooter  
Herramientas de presentación, 
búsqueda y acceso a la 
información disponible y las 
características  de los 
materiales utilizados para la 
presentación de la información: 
Televisor y computador para la presentación de la información a través de una presentación power 
point. La presentación en power point contiene el paso a paso del armado del robot a través de la 
presentación de secuencias de fotos en las que se presentan las  piezas a utilizar y la forma en que 
éstas deben ser insertadas para su armado…  
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Herramientas de apoyo al 
diseño o realización de 
actividades: 
Diseño de las actividades: power point, editor de imagen.  
Herramientas de comunicación 
y para el trabajo colaborativo 
disponibles en  el entorno: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
Herramientas de seguimiento y 
evaluación  de estudiantes: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN. DEPARTAMENTO DE PSICOPEDAGOGÍA 
AUTOINFORME DOCENTE 
       Nombres y Apellidos: Nathalia Bohórquez Londoño                                    Caso: Unidad didáctica: “¿El robot piensa?” 
Nombre de la unidad: 
Unidad didáctica “¿El robot piensa?” 
SESIÓN Nº  
5 
Fecha:  24 de junio de 2014    
Hora inicio: 9:00 am   
Hora finalización:  10:00 am                               
  Descripción   
general de la 
actividad 
Duración 
aprox. 
Planeación de 
unidad 
didáctica y 
sesiones 
Organización 
social del aula 
Contenidos de 
referencia 
Material 
utilizado 
Recursos 
tecnológicos 
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Actividad 5 
Armar robots con 
instrucciones 
gráficas 
 
 
60 
minutos 
Documentos 
anexos 
 
X  Guía 
didáctica 
 Plan Sesión 
 Otros 
  Grupo clase 
 
X  Pequeño grupo 
 
 Parejas 
 
 Individual 
 
 Ensamble de 
robot - 
nombres de 
las piezas 
 Importancia 
de seguir 
instrucciones 
y pasos 
lógicos para 
la 
consecución 
de un 
objetivo 
 Ensamble 
del robot a 
 Tablero 
 Libro de 
texto 
 Fichas y 
papel  
 
Computador  
 Otros, cuál 
Televisor, 
computador, 
piezas del 
robot shooter 
 e-mail  
 tablero  
 foro 
 chat 
 otros, cuál  
Televisor, 
computador, piezas 
del robot shooter 
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través de 
instrucciones 
ASPECTOS  PARA LA 
VALORACIÓN 
ACTIVIDAD DESARROLLADA EN CADA SESIÓN 
INTERACTIVIDAD PEDAGÓGICA 
Descripción  del modelo o 
enfoque pedagógico de 
referencia 
El modelo pedagógico  sobre el que se fundamenta la unidad didáctica es el modelo pedagógico 
socio- constructivista parte del reconocimiento de los saberes de los estudiantes y sus percepciones 
para dar continuidad a los procesos de las clases pasadas, los niños tienen la posibilidad de 
expresar sus percepciones sobre el proceso; además de recibir un acompañamiento en la ejecución 
del armado del robot donde se dan las indicaciones pertinentes a los niños y niñas y se brindan las 
instrucciones necesarias para lograr el desarrollo de la actividad. Se propician espacios donde los 
niños puedan deducir los elementos que hacen falta para terminar de armar el robot.  
Objetivos  logrados Conclusión del armado del robot, trabajo en equipo, relación de las piezas del robot con sus 
nombres 
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Características de los 
contenidos (organización, 
secuenciación, formas de 
presentación) 
Dado que no se logra completar todo el armado en las 4 sesiones anteriores, se prolonga la sesión 4  
a la sesión 5 para dar fin al armado del robot; por lo tanto los contenidos conceptuales de nombres 
de las piezas del robot, la importancia del trabajo en equipo y el seguimiento de instrucciones se 
sigue trabajando de forma transversal dando énfasis especial dependiendo de la actividad realizada 
Características de los 
materiales en que se apoya la 
presentación de los contenidos 
La presentación de los contenidos se realiza a través de una presentación en power point donde van 
apareciendo la secuencia de pasos evidenciada a través de fotografías que además contienen 
ayudas gráficas de líneas, flechas y números que permiten visualizar con mayor claridad cada uno 
de los pasos a seguir en el armado. 
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 Actividades de enseñanza y 
aprendizaje desarrolladas en la 
propuesta: tipo, secuencia, 
interrelación, organización 
social,  tipos de tareas, papel 
del profesor y los estudiantes, 
entre otros 
INICIO: Se realiza el saludo inicial preguntando a los niños cómo se encuentran y si recuerdan lo 
que sea venido trabajando durante las últimas clases, además se pregunta si consideran que faltan 
muchos pasos para terminar de armar el robot y qué elementos consideran que falta para que el 
robot termine el recorrido; además se pregunta a los niños cuál es el objetivo de armar el robot… 
los niños participan activamente respondiendo a las preguntas desde sus saberes previos y sus 
motivaciones; además de tener en cuenta los aspectos tratados en la clase. 
DESARROLLO: Una vez se ha realizado esta primera actividad para dar inicio a la clase se dan las 
instrucciones de trabajo a los niños y niñas donde se pide que continúen trabajando en equipo. Una 
vez se han recordado las indicaciones se entrega a cada grupo el robot que llevan armado y las 
piezas restantes para la conclusión del mismo. Todos los grupos reciben el material y se dispone la 
presentación para continuar con los pasos restantes…la docente trata de captar la atención de los 
estudiantes con cada cambio de paso, motivándolos a buscar las piezas que les hacen falta para 
realizar el paso y rotando por cada uno de los grupos brindando ayudas específicas en dificultades 
que puedan presentar los grupos de trabajo. Los niños y niñas asumen una actitud activa en la 
realización de la actividad. Para concluir con el paso donde se ensamble el cerebro en la base del 
robot es necesaria la colaboración de las auxiliares para brinda acompañamiento en este paso que 
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es más complicado para los niños y niñas. Durante la realización de cada uno de los pasos se 
realizan preguntas a los niños y orientaciones que les permitan encontrar las respuestas a sus 
inconvenientes. 
CIERRE: Una vez se ha concluido el ensamble del cerebro se pregunta a los niños y niñas qué 
consideran que falta… algunos niños refieren que hacen falta los cables, por lo que la docente 
pregunta si ellos consideran que el robot anda si no se le ponen los cables; algunos niños refieren 
que no y otros que si, por lo que se les motiva a comprobar si el robot funciona o no sin los cables; 
los niños encienden el robot y tratan de ponerlo a andar pero no funciona por lo que concluyen que 
el robot no anda si no tiene cables; una vez realizada esta actividad se concluye el armado y se le 
informa a los niños que se continuará con la programación del robot en la próxima sesión. Se 
concluye por lo tanto la actividad del día.  
Evaluación:  funciones, tipo, 
organización, lugar del 
profesor y los estudiantes: 
Se evalúa la participación de los niños dentro de los equipos de trabajo y la interacción dentro de 
los mismos para el armado del robot; así como la apropiación del lenguaje técnico y las habilidades 
demostradas para el armado del robot.  
Recursos didácticos de apoyo Presentación power point, seguimiento y acompañamiento a los grupos de trabajo, 
experimentación con las piezas de los robots mediante armado. 
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ACTIVIDAD TECNOLÓGICA 
Acceso y uso de herramientas 
TIC presentes en el entorno: 
Televisor, computador, presentación power point, piezas robot shooter  
Herramientas de presentación, 
búsqueda y acceso a la 
información disponible y las 
características  de los 
materiales utilizados para la 
presentación de la 
información: 
Televisor y computador para la presentación de la información a través de una presentación power 
point. La presentación en power point contiene el paso a paso del armado del robot a través de la 
presentación de secuencias de fotos en las que se presentan las piezas a utilizar y la forma en que 
éstas deben ser insertadas para su armado…  
Herramientas de apoyo al 
diseño o realización de 
actividades: 
Diseño de las actividades: power point, editor de imagen.  
Herramientas de comunicación 
y para el trabajo colaborativo 
disponibles en  el entorno: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
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Herramientas de seguimiento y 
evaluación  de estudiantes: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
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UNIVERSIDAD  TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN. DEPARTAMENTO DE PSICOPEDAGOGÍA 
AUTOINFORME DOCENTE 
       Nombres y Apellidos: Nathalia Bohórquez Londoño                                    Caso: Unidad didáctica: “¿El robot piensa?” 
Nombre de la unidad: 
Unidad didáctica “¿El robot piensa?” 
SESIÓN Nº  
6 
Fecha:  25 de junio de 
2014    
Hora inicio: 9:00 am   
Hora finalización: 
9:45 am                               
  Descripción   
general de la 
actividad 
Duración 
aprox. 
Planeación de 
unidad 
didáctica y 
sesiones 
Organización 
social del aula 
Contenidos de referencia Material 
utilizado 
Recursos 
tecnológicos 
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Actividad 6 
Programación del 
robot y cierre de la 
unidad didáctica 
 
45 
minutos 
Documentos 
anexos 
 
X  Guía 
didáctica 
 Plan Sesión 
 Otros 
X  Grupo clase 
 
X  Pequeño 
grupo 
 
 Parejas 
 
 Individual 
 
 Comprobación de 
hipótesis 
 Programación del 
robot shooter 
 Reconocimiento de 
los aprendizajes 
 Tablero 
 Libro de 
texto 
 Fichas y 
papel  
 
Computador  
 Otros, 
cuál 
Robot 
shooter 
 e-mail  
 tablero  
 foro 
 chat 
 otros, cuál  
Robot 
Shoooter  
144 
 
ASPECTOS  PARA LA 
VALORACIÓN 
ACTIVIDAD DESARROLLADA EN CADA SESIÓN 
INTERACTIVIDAD PEDAGÓGICA 
Descripción  del modelo o 
enfoque pedagógico de referencia 
El enfoque pedagógico de la sesión 6 se basa en el socio-constructivismo, teniendo en cuenta las 
interacciones que se pueden fomentar desde el trabajo en equipo, el acompañamiento  de los 
estudiantes…se realiza una exposición magistral pero se brindan espacios a los niños para la 
participación y la reflexión de los estudiantes. Además se diseñan ejercicios donde los 
estudiantes puedan valerse de sus conocimientos previos para avanzar hacia nuevos 
conocimientos o destrezas 
Objetivos  logrados Programación del robot, cierre y conclusiones sobre los aprendizajes logrados, reflexión sobre la 
hipótesis de que el robot piensa. 
Características de los contenidos 
(organización, secuenciación, 
formas de presentación) 
Los contenidos actitudinales y procedimentales se abordan durante la socialización de las 
experiencias donde se permite a los niños y niñas expresar sus sentimientos y reconocer los 
aprendizajes desarrollados durante las diferentes sesiones. Se hace especial énfasis en el 
reconocimiento de los saberes aprendidos y las habilidades desarrolladas durante el desarrollo 
de la unidad didáctica 
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Características de los materiales 
en que se apoya la presentación 
de los contenidos 
Los contenidos son abordados a través de la reflexión posterior a la comprobación de las 
hipótesis y del armado de los robots. No se utilizan materiales físicos para la presentación del 
mismo, solo los robots shooters armados que se utilizan como excusa  para la reflexión de los 
saberes aprendidos 
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 Actividades de enseñanza y 
aprendizaje desarrolladas en la 
propuesta: tipo, secuencia, 
interrelación, organización 
social,  tipos de tareas, papel del 
profesor y los estudiantes, entre 
otros 
INICIO: Se realiza el saludo inicial y se pregunta a los niños y niñas cómo se encuentran; 
además de realizar una recapitulación de las actividades desarrolladas hasta el día. 
Posteriormente se pregunta sobre lo que hace falta para terminar el robot y ponerlo en 
funcionamiento. Se da espacio para que los niños y niñas participen de la actividad y expresen 
lo que consideran hacen falta para la puesta en marcha del robot. 
DESARROLLO: Una vez se ha realizado la recapitulación de las actividades anteriores y dar 
introducción a la actividad del día, se realiza una explicación sobre la programación del robot, 
donde la docente utiliza el tablero para dibujar los íconos que aparecen en el cerebro del robot. 
Se van realizando preguntas a los niños y niñas que les permitan participar mencionando los 
elementos necesarios para la programación del robot. Cada uno de los niños va participando a 
medida que se les pide que digan cuál de los elementos necesitan para poner en el cerebro y la 
programación del robot. Una vez los niños y las niñas concluyen la programación en el tablero 
se les pide que regresen a las mesas de trabajo y realicen la programación en el cerebro del 
robot. Cada uno de los grupos realiza la programación y la docente media entre ellos para dar el 
turno a los niños y niñas, permitiendo la participación de todos en la programación del mismo.  
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Una vez los niños han realizado la interacción y programación con el robot, se pide que salgan 
al corredor para comprobar si el robot cumple con el objetivo.  
Los niños se sientan en el corredor y se pide que un representante de cada grupo pase con el 
robot y ponga en funcionamiento el mismo para comprobar si funciona o no. Se pide a los 
estudiantes que sucede y se dan las indicaciones necesarias para que los estudiantes realicen y 
una programación que les permita realizar el recorrido.  
  
Al finalizar la actividad se pide a los niños y niñas que expresen qué cosas aprendieron  
Evaluación:  funciones, tipo, 
organización, lugar del profesor y 
los estudiantes: 
 
Recursos didácticos de apoyo Robots shooters  
ACTIVIDAD TECNOLÓGICA 
Acceso y uso de herramientas TIC 
presentes en el entorno: 
Robots shooters  
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Herramientas de presentación, 
búsqueda y acceso a la 
información disponible y las 
características  de los materiales 
utilizados para la presentación de 
la información: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
Herramientas de apoyo al diseño 
o realización de actividades: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
Herramientas de comunicación y 
para el trabajo colaborativo 
disponibles en  el entorno: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
Herramientas de seguimiento y 
evaluación  de estudiantes: 
No se utilizaron herramientas para este fin 
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9.4 Anexo 4: Diario de campo.  
UNIVERSIDAD  TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN. DEPARTAMENTO DE 
PSICOPEDAGOGÍA 
DIARIO DE CAMPO 
 
Auto - observación   
Al llegar al aula de clase se da el saludo inicial a los niños y niñas, mientras éstos se 
organizan en sus respectivos puestos; una vez los niños se organizan se procede a realizar la 
introducción a la actividad del día, recordando a los niños el objetivo de la misma: identificar qué 
tipo de robot se necesita para realizar un recorrido por el jardín; además de las  actividades a 
realizar, como la caminata en grupo, la discusión y generación de ideas. 
Después de establecer las normas de trabajo para la actividad: escucha a los otros, tener 
un buen comportamiento. Los niños y las niñas se evidencian motivados para la realización de la 
actividad; para realizar el recorrido se organiza una fila con todos los niños y niñas, situando en 
primer lugar a Alejandro, el estudiante con discapacidad motora (se toma de las manos y se 
camina al paso del niño para incluirlo en la actividad); además se le solicita a los niños que 
caminan lento porque Alejandro irá al inicio y debemos caminar al paso de él. Una vez se inicia 
NOMBRE Y 
APELLIDOS 
UNIDAD 
DIDÁCTICA 
SESIÓN 
N° 
HORA 
INICIO 
HORA 
FINALIZACIÓN 
DURACIÓN ACTIVIDAD 
Nathalia 
Bohórquez 
Londoño 
“¿El robot 
piensa?” 
1 9:25 am   10:05 am                               40 minutos Presentación 
del problema a 
resolver y 
generación de 
hipótesis 
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el recorrido los niños van contando los pasos y otros van observando las características del 
camino; algunos más tratan de caminar como robots. Los niños y niñas hablan durante el 
ejercicio; una vez regresamos al aula los niños y niñas los niños se sientan en sus puestos y a 
expresan lo que pudieron evidenciar en el recorrido, es necesario realizar preguntas específicas; 
sin embargo al realizar el ejercicio en grupos pequeños los niños expresan las ideas pero 
rápidamente cambian de tema y empiezan a hablar de otras cosas.  
Seguidamente se organizan frente al tablero por grupos de trabajo,  los niños participan 
activamente, se evidencia un grado alto de apropiación de los conceptos y aplicación de los 
mismos para la resolución del problema; a medida que los niños y niñas opinan se van dibujando 
las piezas del robot mencionadas, las características y forma que los niños expresan realizando 
preguntas que permitan a los niños ser más concretos en el lenguaje técnico de las piezas y partes 
del robot, realizando preguntas puntuales para la motivación a la participación y para incentivar 
la utilización de los términos adecuados; se observa que los niños que van quedando en la parte 
de atrás no participan activamente en la generación de ideas; por lo que es necesario pensar 
estrategias para que todos los niños se sientan involucrados en el ejercicio. 
Además es necesario formular las preguntas de tal forma que no sesgue la opinión de los 
niños; promover la participación y empezar a identificar los nombres de cada uno de los niños. Se 
destaca la participación de Valentina, María Paula y Jacobo con intervenciones muy pertinentes. 
El tiempo del recorrido se realiza muy rápido, creo que es necesario dar más tiempo para el 
recorrido y generar preguntas durante el mismo para incentivar la observación.   
Creo que predominó la conducta de aprobación ante los comentarios de los niños y las 
niñas y la conducta en el aula fue en términos generales buena; dirigí todas las actividades menos 
la de discusión en grupo, pero los niños y niñas necesitaban el seguimiento y la instrucción.  
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La modalidad de aprendizaje desarrollada fue más comprensiva, actitudinal y 
procedimental ya que los niños lograron establecer vínculos entre los contenidos trabajados en 
clases anteriores y la resolución del problema planteado.  
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UNIVERSIDAD  TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN. DEPARTAMENTO DE 
PSICOPEDAGOGÍA 
DIARIO DE CAMPO 
NOMBRE Y 
APELLIDOS 
UNIDAD 
DIDÁCTIC
A 
SESIÓN 
N° 
HORA 
INICIO 
HORA 
FINALIZACIÓN 
DURACIÓN ACTIVIDAD 
Nathalia 
Bohórquez 
Londoño 
“¿El robot 
piensa?” 
2 9:00 am   9:40  am                               40 minutos Generar hipótesis 
sobre posibles 
soluciones a las 
problemáticas 
planteadas 
 
Seleccionar entre 
los diferentes 
comandos del 
robot cuáles son 
los más 
adecuados para la 
solución  de un 
problema 
 
Auto - observación   
La clase se inicia con el saludo y recapitulación de las actividades realizadas, los niños 
recuerdan la actividad y los robots que propusieron armar; al dar las indicaciones sobre el trabajo 
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a realizar para la clase los niños y niñas prestan atención y se disponen para realizar el trabajo. 
Muchos niños hacen referencia a construir robots grandes y otros pequeños. 
Estos dicen que los robots no piensan porque no tienen sangre corriendo ni cerebro… 
algunos dicen que si piensan porque tienen patas y “cerebro” (creo que el término de cerebro 
utilizado para esa ficha, podría causar confusión en los niños)  
Una vez se organizan los equipos de trabajo los niños trabajan sobre el pliego pero 
ninguno trabaja en equipo, cada cual realiza su propio, es más cuando otro niño raya sobre su 
dibujo se presentan disgustos. 
Algunos niños realizan algunas piezas del robot, mientras que otros se dedican a pinta 
números o corazones (son proyectos de aula que se están desarrollando en el jardín, por lo que 
deben tenerlo presente); algunos niños dibuja orugas, flechas hacia adelante o atrás, María Paula 
dibuja todo el trayecto del robot, el robot armado y las piezas que se necesitan, Ángel refiere que 
dibujaron robots locos. 
En general el comportamiento es bueno y los niños realizan las actividades, en el 
momento de realizar la exposición de todos los grupos salen algunos delegados a contarles a los 
otros niños lo que dibujaron. En ciertos momentos los niños no prestan atención a lo que los 
compañeros exponen por lo que es necesario la intervención de la agente educativa para retomar 
el control del grupo. 
En el momento del cierre de la actividad los niños se muestran motivados y ansiosos con 
el tema del armado del robot por lo que es necesario recordarles las normas para dicha actividad.  
En general la actividad la realizan de manera rápida, pero aún falta que los niños y niñas 
trabajen en equipo ya que siguen dibujando individualmente, además es necesario enfatizar en las 
normas para la próxima clase y llevar algunas piezas previamente armadas para facilitar la 
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ejecución del armado. Se planea armar el robot shooter con todos los niños y niñas ya que las 
características que mencionan hacen referencia a dicho robot.   
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UNIVERSIDAD  TECNOLÓGICA DE PEREIRA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN. DEPARTAMENTO DE 
PSICOPEDAGOGÍA 
DIARIO DE CAMPO 
 
NOMBRE Y 
APELLIDOS 
UNIDAD 
DIDÁCTICA 
SESIÓN 
N° 
HORA 
INICIO 
HORA 
FINALIZACIÓN 
DURACIÓN ACTIVIDAD 
Nathalia 
Bohórquez 
Londoño 
“¿El robot 
piensa?” 
3 9:40 am   10:40 am                               60 minutos Ensamblar y 
desarmar el 
robot shootter 
siguiendo 
instrucciones 
 
Auto - observación   
Se da inicio a la sesión del día, realizando el saludo a los niños y niñas, ellos expresan su 
motivación al estar vestidos con la camiseta de Colombia, una vez se realiza una breve charla de 
lo realizado durante la mañana, los niños expresan motivación para empezar a armar el robot, se 
les recuerda a los niños y niñas que el objetivo de la actividad es que ellos construyan los robots 
que idearon, para eso se les muestran los pliegos de papel que se realizaron en la sesión pasada y 
se recuerda con la participación de los niños qué características debe tener el robot, entre los 
niños y niñas dicen que el robot debe tener ruedas, orugas, sensores y piezas; una vez se han 
recordado estos elementos, se les da a los niños las instrucciones sobre la actividad a desarrollar 
explicándoles que cada grupo va a armar un solo robot, que deben trabajar en equipo y que no 
deben meterse las piezas a la boca, los oídos, los ojos ni metérselo a los bolsillos o morderlas. 
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Además se les dice a los niños que deben seleccionar dos integrantes del grupo para que 
repartan las piezas y que cada niño realizará un paso y después le pasará las piezas al siguiente 
compañero para que todos tengan la posibilidad de armar el robot.  Una vez se han dado las 
indicaciones se organizan los niños por mesas de trabajo los cuales se muestran entusiastas a 
realizar el ejercicio, una vez en las mesas de trabajo se les muestra la presentación con los pasos a 
seguir y se les da una pequeña demostración de lo que deben realizar…. 
Para repartir las piezas a los grupos se han organizado las piezas del robot en bolsas 
plásticas marcadas con el color del equipo, en la primera bolsa van las piezas más pequeñas y en 
las grandes van los servomotores, las orugas, cables y cerebro (esté término lo consulto con el 
equipo de trabajo, sobre la conveniencia de seguir llamándole cerebro o explicarles en qué se 
diferencia el “cerebro” del robot, al cerebro humano ya que los niños mencionan que el robot 
piensa porque tiene cerebro, lo cual es bastante lógico).  
Antes de entregar las bolsas con las piezas a los niños, se les pide que elijan a los niños y 
niñas que van a ser los repartidores; en el grupo verde y azul se demoran mucho para ponerse de 
acuerdo por lo que no se les entregan las piezas hasta que no elijan los repartidores, en los 
equipos amarillo y rojo, logran ponerse de acuerdo y se les entregan las piezas, pero no esperan 
instrucciones sino que reparten todas las piezas y cada uno  empieza a armar como bien le parece. 
(El control del grupo se torna más complejo por lo que la agente educativa intervine para ayudar 
con la disciplina y con la mediación en algunos grupos para que elijan el compañero que 
repartirán. Se da inicio al primer paso y se les pide a los niños que busquen las piezas que ven en 
la pantalla y las entreguen a los compañeros que van a armar; sin embargo los niños siguen 
queriendo armar ellos por su propia cuenta, por lo que se trata de recordar las normas y el 
objetivo del ejercicio pero los niños están muy distraídos con las piezas, por lo que es necesario 
retirarlas y esperar a que vuelvan a concentrar la atención para recordar las normas y realizar un 
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ejemplo de la importancia de seguir pasos lógico; por lo que se les da el ejemplo de las 
actividades que realizan después de levantarse y el orden en que las realizan…. Una vez 
recapitulado el objetivo del ejercicio se vuelven a entregar las piezas del robot a los niños, 
algunos logran comprender un poco la dinámica del ejercicio y con el acompañamiento del 
docente y ayuda entre los niños logran realizar diferentes pasos. En algunos momentos los niños 
logran seguir las instrucciones y con la colaboración del docente o de otro de su compañero 
encuentran la lógica del armado. María Paula y Alejandro realizan un trabajo destacado, tanto 
que Alejandro logra deducir los pasos siguientes con solo ver la imagen completa. Otros niños 
presentan dificultades para compartir e insisten en armar su propio robot. (se necesita tener al 
menos un docente o agente educativo por mesa para poder hacer un seguimiento más adecuado a 
los procesos en cada mesa ya que al estar rotando por las diferentes mesas se pierden muchos 
detalles e instrucciones que pueden ser indispensables para la consecución del objetivo). 
El tiempo pasa rápidamente por lo que es necesario suspender el ejercicio, para lo cual se 
les pide a los niños que empaquen las piezas en sus respectivas bolsas y que revisen bien que no 
quede ninguna por fuera, además al retirar todas las piezas se realiza una reflexión final donde se 
invita a los niños y niñas a trabajar en equipo para lograr mejores resultados. Se realiza el cierre y 
se les informa a los niños que la próxima clase continuaremos en el paso 5, pero es necesario el 
compromiso de mejor comportamiento.  
(Al realizar las instrucciones de la piezas, se trata de mencionar el nombre técnico, aunque 
en ocasiones no pronuncio bien el nombre de las piezas, por lo que es necesario corregir el 
vocabulario.)  
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NOMBRE Y 
APELLIDOS 
UNIDAD 
DIDÁCTICA 
SESIÓN 
N° 
HORA 
INICIO 
HORA 
FINALIZACIÓN 
DURACIÓN ACTIVIDAD 
Nathalia 
Bohórquez 
Londoño 
“¿El robot 
piensa?” 
4 / 18 
de 
junio 
de 
2014 
 9:40 
am   
 10:40 am                               60 minutos Armar robots 
con 
instrucciones 
gráficas 
 
Auto - observación   
Se inicia la clase dando el saludo inicial a los niños y niñas, realizando un recuento de las 
actividades realizadas en la clase anterior, dando espacio para que los niños y niñas expresen sus 
opiniones sobre lo que experimentaron en la clase anterior. Una vez se ha realizado en recuento 
se dan las instrucciones para el desarrollo de la actividad del día: dentro de estas instrucciones se 
encuentra: que deben mejorar el comportamiento durante la clase y prestar más atención a las 
instrucciones. Se organizan los niños y niñas en los grupos establecidos y se realiza la entrega de 
los robots que han armado hasta el momento, además de las piezas restantes para completar el 
armado. Se puede ver que los niños y niñas están más adaptados a la metodología de trabajo, 
logran ponerse de acuerdo para asignar roles. Se muestra la presentación con los pasos de armado 
preguntando a los niños si recuerdan hasta que paso se  logró avanzar la clase anterior, algunos 
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recuerdan, otros no. Para el desarrollo de esta sesión se cuanta con la ayuda de dos docentes las 
cuales se encargan de hacer un acompañamiento específico a los grupos que tienen los robots 
desarmados o que presentan problemas con el armado, con el fin de que todos los grupos avancen 
en los pasos propuestos en la presentación.  
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Auto - observación   
Se inicia la sesión del día con el saludo correspondiente preguntando a los niños cómo se 
encuentran a lo que los niños responden que se encuentran bien. Seguidamente se realizan 
preguntas a los niños sobre las actividades que se han venido realizando durante la clase y qué 
necesitamos para terminar de armar el robot y cuántos pasos faltaran para esto… los niños 
contestan que faltan muchos pasos o 10 pasos, que es necesario el cerebro, los cables, los ojos y 
las orugas para terminar de armar el robot. Además de recapitular estos elementos y de que los 
niños expresen sus pensamientos con respecto a la actividad desarrollada se procede a dar las 
instrucciones o recordar las instrucciones para el trabajo de la clase. Los niños y niñas hablan con 
un tono de voz muy alto y se dificulta captar la atención de los niños y niñas. Es necesario 
recurrir varias veces a la petición de bajar la voz o hacer silencio para poder escucharnos unos a 
otros.  
NOMBRE Y 
APELLIDOS 
UNIDAD 
DIDÁCTICA 
SESIÓN 
N° 
HORA 
INICIO 
HORA 
FINALIZACIÓN 
DURACIÓN ACTIVIDAD 
Nathalia 
Bohórquez 
Londoño 
“¿El robot 
piensa?” 
5 9:00 
am   
10:00 am                               60 minutos Armar robots 
con 
instrucciones 
gráficas 
161 
 
Una vez se han dado las indicaciones se muestra a los niños los robots que van armados 
hasta el momento y se resalta la importancia de haber llegado hasta ese punto gracias al trabajo 
de todos en equipo. Se organizan los niños por grupos de trabajo y se entregan los robots armados 
y las piezas restantes para concluir el armado. Se proyecta la presentación desde el punto 5 y se 
solicita a los niños que miren la imagen y busquen las piezas que necesitan para realizar el paso. 
A medida que van avanzando en los pasos se realiza rotación por cada uno de los grupos. Los 
niños logran identificar las piezas con facilidad pero les cuesta ponerse de acuerdo para asignar 
los turnos de armado, algunos niños toman el robot con mucha fuerza y en su afán por armar su 
robot desarman lo que ya tenían armado y tiran las piezas al suelo. María Paula y Alejandro son 
piezas fundamentales en sus equipos porque logran comprender el ejercicio y la ubicación de las 
piezas; sin embargo por su manejo y conocimiento acaparan la atención del grupo y en ocasiones 
no dejan trabajar al equipo. 
En el grupo azul desarman el robot constantemente tratando de tener el control sobre el 
mismo, por lo que en la primera ocasión se motiva a los niños para que arreglen en robot; pero 
después el desarme es mayor. Con el fin de no dejar el grupo atrasado la docente les ayuda a 
amar el robot lo más rápido posible. En el grupo verde los niños están muy divididos, Kelly y 
María José se muestran totalmente desinteresadas en el ejercicio se ponen a jugar, a esconder las 
piezas y no muestran interés en el armado del robot; en algún momento se torna el 
comportamiento tan indisciplinado, de pelea y discusiones que es necesario apartarlas un 
momento de la actividad. 
En el grupo amarillo y azul logra desarrollar la actividad pero es necesario mediar para 
que todos los niños y las niñas participen.  
Una vez se han completado los pasos hasta que es necesario ensamblar el cerebro, se solicita la 
ayuda a las auxiliares para que acompañen los grupos donde deben ayudar a ensamblar el cerebro 
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ya que es un procedimiento más complejo para los niños, cada grupo realiza la actividad, sin 
embargo con la que se sienten más motivados es al momento de poner las llantas y las orugas del 
robot; entusiasmo que se utiliza para controlar un poco la disciplina del grupo y  solicitar que 
bajen el tono de la voz.  
Cuando se ha concluido el ensamble del robot se le pregunta a los niños: ¿qué creen que 
le falta al robot?... por lo que algunos responden que los cables… así que se les pregunta si 
consideran que el robot funcionaría sin cables, por lo que algunos responden que sí y otros que 
no, de esta manera se les motiva a comprobar si en realidad el robot funciona o no con los cables. 
Así que se les pide a los niños que enciendan el robot y traten de hacerlo funcionar… los niños 
prenden el robot expectantes pero no logran hacerlo funcionar, así que se les explica que los 
cables son muy necesario para que la programación y la información que se ingresa al cerebro del 
robot, pase a los servomotores. Una vez los niños han comprobado que el robot no funciona sin 
los cables se procede a terminar el armado y se prende el robot…permitiendo que los niños 
jueguen los últimos minutos con el. 
Para el cierre de la actividad se les pregunta a los niños como se sintieron y qué cosas 
aprendieron, además de pedirles que mencionaran el objetivo del armado del robot y se concluye 
la sesión recordando el objetivo y dando una breve introducción a la próxima y última sesión.  
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N° 
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INICIO 
HORA 
FINALIZACIÓN 
DURACIÓN ACTIVIDAD 
Nathalia 
Bohórquez 
Londoño 
“¿El robot 
piensa?” 
6 / 25 
de 
junio 
de 
2014 
 9:00 
am   
 9:45 am                               45 minutos Programación 
del robot 
armado, cierre 
de la unidad 
 
Auto - observación   
Se da inicio a la sesión del día dando un saludo de bienvenida donde se pregunta a los 
niños cómo amanecieron, además la docente realiza preguntas sobre las actividades realizadas en 
clases anteriores como por ejemplo: ¿qué estábamos haciendo la clase pasada?  ¿Para qué 
estábamos armando el robot?,  ¿qué se necesita para que el robot ande? 
Los niños responden que necesitan programar el robot para que camine por el mismo 
lugar donde ellos realizaron el recorrido, así que se les motiva para prestar atención para la 
realización de la programación del robot en cada uno de los grupos; por lo tanto se realiza una 
ilustración de la forma en que se debe realizar la programación, se inicia preguntando de dónde se 
enciende el robot, por lo que los niños contestan que del botón naranja, una vez se enciende el 
robot se les explica a los niños qué aparece en la pantalla del robot cuando se enciende y cuál de 
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los íconos deben elegir para realizar la programación del robot, una vez se realiza la explicación 
de cómo elegir el ícono de programación, se realiza la explicación del pantallazo siguiente a la 
elección del ícono de programación; donde se ubican los sensores, se realiza el recuento de los 
sensores indicando lo nombres en inglés y procurando por que los niños recuerden los sensores 
vistos. 
Una vez se han explicado este paso se procede a realizar la explicación sobre el recuadro 
de programación donde aparecen los bloques en los cuales deben ubicarse los íconos 
correspondientes a la programación que se desea dar, así que se explica a los niños que allí 
aparecen las flechas de movimiento, posteriormente se le pregunta a los niños qué flechas son 
necesarias para que el robot camine por el lugar planteado desde el principio. Los niños 
participan indicando la flecha que va hacia adelante, la buscan en el tablero; una vez más se 
buscan las demás flechas necesarias para que el robot voltee hacia la derecha, y posteriormente se 
les explica para qué sirven el botón de stop y ciclo… los niños y niñas participan en la selección 
de las flechas… posteriormente se dan las instrucciones para la programación pidiendo a los 
niños que cada uno realice un paso y dejen participar a sus compañeritos. 
En cada uno de los grupos de trabajo se realiza el ejercicio pero es necesaria la presencia y 
moderación de la docente para que los niños compartan y programen el robot por turnos, además 
de estar diciéndoles en repetidas ocasiones que miren la pantalla para que vean lo que está 
sucediendo; es necesario, moderar en cada uno de los grupos porque los que niños oprimen los 
botones del cerebro sin percatarse de lo que sucede. Una vez logran programar el robot se pide a 
los niños que salgan del salón y se sienten en el corredor por el que se realizó el recorrido en la 
primera clase pidiendo que un niño por grupo pase adelante con el robot y lo ponga en 
funcionamiento. Se pide a los niños que observen lo que sucede con los robots, los niños 
manifiestan que el robot está volteando pero que no está realizando el recorrido que se pretendía 
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que realizara. Así que se les dice a los niños que se va a programar de diferentes formas y se van 
rotando los niños y niñas para que participen en el ejercicio; además en algunas ocasiones se pide 
a los niños que observen lo que está sucediendo con el robot para que ellos encuentren las 
inconsistencias. Una vez se ha realizado esta actividad se les lleva nuevamente al salón donde se 
realiza el cierre de la actividad donde se concluye que los robots no piensan sino que siguen 
órdenes y que son los humanos quienes las programan. También se les pregunta a los niños que 
fue lo que más les gustó de las actividades, por lo que refieren que armar y programar el robot.  
De esta manera se realiza el cierre de la actividad y se concluye la unidad didáctica.  
